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Setiap manusia dalam kegiatannya pasti memilikipermasalahan yang berbeda, Salah satunya 
yaitu anak Sekolah Dasar. Pentingnya kemampuan tentang problem solving dalam kehidupan 
seseorang yaitu untuk menemukan solusi. Kemampuan problem solvingbisa di tingkatkan  
melalui permainan tradisional engklek. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh 
permainan tradisional engklek untuk peningkatan kemampuan problem solving pada anak 
usia sekolah dasar.Problem solving penting untuk diteliti karena problem solving yang tinggi 
akan membuat anak mampu memecahkan solusi yang sistematis dan logis, salah satunya 
yaitu lewat permainan tradisional. Penelitian ini menggunakan metode Quasi eksperimen 
dengan desain penelitian yang menggunakan within subjects menggunakan subjek sebanyak 
27 siswa/i yang terbagi menjadi 3 kelompok, yaitu kelompok eksperimen A, eksperimen B, 
dan kelompok kontrol. Subjek yang diberi perlakuan hanya kelompok bermain A&B, 
sedangkan kelompok kontrol tidak di beri perlakuan. Instrument penelitian berupa skala 
problem solving yang di beri sebelum perlakuan dan setelah perlakuan, Data dianalisa 
menggunakan uji paired sample t-test. Dari hasil penelitian menujukkan peningkatan 
kemampuan problem solving yang signifikan pada kelompok eksperimen A (t=-6.860, 
p=0.00) & kelompok eksperimen B (t=3.705, p=0.06), sedangkan pada kelompok kontrol 
tidak terjadi peningkatan yang signifikan (t=1.696, p=0.128). Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa permainan tradisional engklek payung dan pa’ameningkatkan problem 
solving pada anak usia sekolah dasar. 
Kata kunci : Permainan tradisional engklek, problem solving, anak sekolah dasar. 
Every human being in its activities certainly have a different problem, One of them is the 
elementary school child. Importance of the problem solving ability of a person's life is to find 
a solution. Problem solving ability can be improved through traditional game of hopscotch. 
The purpose of this study to determine the influence of the traditional game of hopscotch for 
improved problem solving ability in children of primary school age. Problem solving is 
important to study because of good problem solving will make children able to solve 
systematic and logical solutions, one of which is through traditional games. This study uses a 
quasi experimental research design using a within subjects, with subjects as many as 27 
students / i were divided into 3 groups: the experimental group A, B experimental and control 
groups. Subjects were given treatment only play groups A and B, while the control group was 
not given treatment. Scale research instrument in the form of problem solving are given 
before treatment and after treatment, data were analyzed using paired samples t-test. From 
the results of the study showed an increase in problem solving capabilities significantly in the 
experimental group A (t=-6.860, p=0.00) and the experimental groupB (t=3.705, p=0.06), 
whereas the control group was not significant improvement(t=1.696, p=0.128). Thus, it can 
be concluded that the traditional game of hopscotch payung and pa'a improve problem 
solving in primary school age children 
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Berdasar pada amanat Undang-undang Dasar 1945, maka pengertian pendidikan di sekolah 
dasar merupakan upaya untuk mencerdaskan dan mencetak kehidupan bangsa yang bertaqwa, 
cinta dan bangga terhadap bangsa dan negara, terampil, kreatif, berbudi pekerti yang santun 
serta mampu menyelesaikan permasalahan di lingkungannya. Pendidikan di sekolah dasar 
merupakan pendidikan anak yang berusia antara 7 sampai dengan 13 tahun sebagai 
pendidikan di tingkat dasar yang dikembangkan sesuai dengan satuan pendidikan, potensi 
daerah/karakteristik daerah, sosial budaya masyarakat setempat bagi siswa. Disinilah siswa 
sekolah dasar ditempa berbagai bidang studi yang kesemuanya harus mampu dikuasai siswa. 
Bandura menyatakan bahwa keyakinan akan kemampuan diri seseorang mempengaruhi cara 
berfikir, perasaan, bagaimana memotivasi diri dan bagaimana harus bertindak. Ketika 
problem solving yang dimiliki oleh siswa rendah, maka siswa cenderung lebih banyak 
menyerah atau bahkan mencontek pekerjaan teman lainnya.  
Setiap individu atau pelajar menginginkan prestasi belajar yang baik. Karena keinginan untuk 
berprestasi tersebut, segala cara pun dilakukan baik itu cara positif maupun negatif. Cara 
positifnya bisa melalui belajar dengan tekun dan jujur serta percaya diri saat mengerjakan 
ujian atau tes akademik lainnya. Sedangkan cara negatifnya adalah dengan menyontek. Selain 
keinginan untuk berprestasi, masih banyak lagi alasan yang menyebabkan seseorang  
menyontek. Seperti ingin menghindari kegagalan, tekanan dari teman sebaya maupun dari 
orang tua, dan tidak percaya diri ketika mengikuti ujian. Siswa juga mempersepsi bahwa 
prestasi itu adalah sebuah keberuntungan dan mempersepsi menyontek merupakan hal yang 
sudah biasa. Menyontek dapat juga terkait dengan pembentukan kode moral. Menurut teori 
perkembangan moral Kohlberg, perilaku menyontek lebih terkait dengan masalah 
pembentukan Kode Moral (Dody Hartanto, 2012:5). Menyontek dapat merugikan diri sendiri 
dan orang lain. Menyontek dapat mengikis pribadi jujur dalam diri seorang pelajar, dapat 
menghambat seorang pelajar mengoptimalkan kemampuannya dalam belajar dan 
memperoleh hasil belajar. 
Ada 6 jenjang kemampuan berpikir ranah kognitif Bloom, berturut-turut dari yang terendah 
sampai tertinggi, yaitu meliputi pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan 
evaluasi. Kemampuan pengetahuan, pemahaman, dan aplikasi termasuk kemampuan berpikir 
tingkat rendah, sedangkan kemampuan analisis, sintesis, dan evaluasi termasuk kemampuan 
berpikir tingkat tinggi (Munandar, 1999). Dalam kasus di sekolah anak-anak terkadang 
kurang bisa memaknai permasalahan yang dihadapi serta mengidentifikasi masalah yang 
dihadapi dalam kehidupan sehari-hari, salah satu solusi untuk bisa meningkatkan kemampuan 
problem solving mereka yaitu dengan permainan engklek. 
Metode Problem Solving adalah cara mengajar yang dilakukan dengan cara melatih para 
murid menghadapi berbagai masalah untuk dipecahkan sendiri atau secara bersama – sama 
(Alipandie, 1984:105). Masalah tidak mungkin ditinggalkan begitu saja, tetapi dihadapi 
dengan cara-cara yang bersifat personal. Masalah juga tidak lupa menempel dalam kehidupan 
anak. Oleh karena itu hendaknya orang tua sejak dini telah memberikan pendidikan problem 
solving terhadap anaknya sehingga nantinya sang anak lebih mampu menghadapi 
permasalahan - permasalahan yang lebih beraneka ragam dengan baik. 
 
Problem solving merupakan suatu proses memecahkan suatu masalah dan yang menyangkut 
merubah keadaan yang aktual menjadi keadaan seperti yang dikehendaki (Oemar & Weney, 
1980). Dalam penelitian ini problem solving yang ditujukan kepada anak usia sekolah 
merupakan suatu strategi pembelajaran yang membuat siswa lebih aktif dan dapat melatih 
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siswa untuk menghadapi berbagai masalah serta dapat mencari pemecahan masalah atau 
solusi dari permasalahan yang ada tersebut. Problem solving juga dapat mengarahkan 
kemampuan yang dimiliki siswa baik secara kemauan, perasaan, semangat, serta pemikiran 
yang paling utama dalam memecahkan masalah. Hal ini juga dapat mendorong siswa untuk 
lebih berpikir secara sistematis dengan menghadapkannya kepada masalah - masalah. Dengan 
problem solving siswa belajar untuk mengembangkan pola pikirnya. Namun menurut 
Schoenfeld & Hermann (Rudd, 2010) sebagaian siswa memiliki kemampuan problem solving 
melalui kepercayaan diri mereka, tingkat pencapaian, dan kemampuan mereka untuk 
menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam situasi baru untuk memecahkan permasalahan 
yang dihadapi.  
Untuk melatih siswa agar dapat mengembangkan wawasan/kemampuan berpikir analisis, 
sintesis dan evaluasi maka bagi peneliti dalam melakukan pembelajaran diharapkan sering 
memberi permasalahan – permasalahan untuk dipecahkan siswa atau menerapkan 
pembelajaranproblem solving. Kemampuan pengetahuan, pemahaman, dan aplikasi termasuk 
kemampuan berpikir tingkat rendah, sedangkan kemampuan analisis, sintesis, dan evaluasi 
termasuk kemampuan berpikir tingkat tinggi (Munandar, 1999). Lebih lanjut ditegaskan 
bahwa kemampuan analisis, sintesis dan evaluasi sebagai kemampuan berpikir tingkat tinggi, 
merupakankemampuan kognitif yang harus dikembangkan kepada semua siswa dalam arti 
tidak hanya kepada siswa yang berbakat saja. 
 
Pentingnya problem solving dalam kehidupan seseorang yaitu untuk membantu seseorang 
menemukan apa yang mereka inginkan dan bagaimana mencapainya dengan cara yang paling 
efektif. Menurut Gestalt (Solso, 2007) insight merupakan solusi untuk suatu permasalahan 
yang muncul dalam momen yang tepat. Lidnillah (2010) mengungkapkan bahwa 
keberhasilan seseorang dalam memecahkan masalah begantung kepada bagaimana ia mampu 
mengendalikan kemampuan berpikirnya dalam menyelesaikan masalah. Dengan memikirkan 
suatu permasalahan dan melihatnya dari sudut pandang yang berbeda, maka hal yang benar 
dapat muncul ketika kita memikirkannya lebih jauh. 
Menurut Sutton, B. Sutton. (1999), dalam tulisannya yang berjudul children foklore 
menyatakan bahwa bermain mempunyai fungsi problem solving, kreativitas, imajinasi yang 
dapat direalisasikan kedalam permasalahan kehidupan dunia nyata. Dengan adanya fungsi 
problem solving dalam diri suatu individu maka individu tersebut dapat memecahkan 
masalah serta mengendalikan dirinya dengan baik. Hal tersebut dibuktikan dalam penelitian 
yang dilakukan oleh Fawcett dan Garton (2005), dalam penelitian tersebut membahas 
dampak interaksi sosial kolaboratif terhadap kemampuan anak untuk menyelesaikan masalah. 
Penelitian ini menggunakan 100 anak berusia 6 dan 7 tahun, semua anak menjalani pretest 
yang terdiri dari tugas memilah balok untuk mengidentifikasi skor tinggi rendah dalam 
memilah balok. Kemudian anak-anak dipasangkan dengan rekan lainnya berdasarkan 
kemampuan mereka dalam memilah, namun beberapa anak tetap mengerjakannya sendirian. 
Setelah dilakukan post - test didapatkan hasil bahwa anak-anak yang melakukan kolaborasi 
mengalmi kenaikan skor dalam tugas memilah secara signifikan lebih tinggi daripada anak-
anak yang bekerja secara perorangan. Maulana (2008) mengungkapkan bahwa permainan 
yang di dalamnya melibatkan strategi sederhana dapat dipikirkan sebagai suatu cara untuk 
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah siswa secara umum. 
Permainan terbagi dalam dua jenis seperti yang banyak orang ketahui, yaitu jenis permainan 
tradisional dan permainan modern. Permainan tradisional merupakan permainan sederhana 
yang dimainkan secara bersama dan mengandung nilai suatu budaya, sedangkan permainan 
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modern merupakan permainan yang dimainkan menggunakan peralatan yang canggih dan 
tidak mengandung nilai budaya tertentu. Hal tersebut diperkuat melalui pernyataan Haerani 
(2013) bahwa permainan anak tradisional kadang tidak membutuhkan peralatan saat 
dimainkan kalau pun ada peralatan yang digunakan hanyalah peralatan yang sederhana yang 
mudah didapatkan, dan biasanya ada di sekitar anak saat bermain, seperti batu, ranting kayu, 
atau daun kering. 
Permainan tradisional merupakan permainan yang dimainkan secara turun temurun yang 
bernilai suatu budaya dan biasa dimainkan menggunakan bahasa maupun ciri khas dari 
daerah tertentu. Menurut Iswinarti (2010) permainan tradisional merupakan kekayaan budaya 
bangsa yang mempunyai nilai-nilai luhur untuk dapat diwariskan kepada anak-anak sebagai 
generasi penerus. Permainan tradisional adalah permainan sederhana yang tidak 
membutuhkan peralatan yang canggih atau susah ditemui. Permainan tradisional juga 
membutuhkan dua orang atau lebih dalam memainkan jenis-jenis permainan yang ada. Dalam 
penelitiannya Kurniawati (2011) menyatakan bahwa permainan tradisional dapat memberikan 
stimulus pada anak dengan meningkatkan kerjasama antara anak satu dengan yang lainnya, 
serta dapat membantu anak menyesuaikan diri dengan lingkungannya melalui interaksi yang 
positif, selain itu mengembangkan sikap empati pada teman, mentaati aturan, dan menghargai 
orang sekitar. 
Permainan engklek ( dalam bahasa Jawa ) merupakan permainan tradisional lompat – 
lompatan pada bidang – bidang datar yang digambar diatas tanah, dengan membuat gambar 
kotak - kotak kemudian melompat dengan satu kaki dari kotak satu ke kotak berikutnya. 
Perbedaan engklek pada umumnya dengan engklek yang menggunakan pendekatan 
psikologis yaitu terletak pada faktor psikologisnya dimana engklek yang menggunakan 
pendekatan psikologis mendapatkan penjelasan, bimbingan, pengarahan, pemberian soal 
problem solving, serta mendapatkan feedback dari pembimbing, sedangkan permainan 
engklek pada umumnya tidak mendapatkan  perlakuan seperti itu. Permainan engklek yang 
menggunakan metode pendekatan psikologis dipercaya memberi dampak positif terhadap 
peningkatan problem solving subjek, dengan melakukan permainan ini subjek yang akan 
mengalami peningkatan problem solving setelah bermain engklek yang menggunakan metode 
pendekatan psikologis. Menurut Iswinarti (2007) permainan engklek memiliki nila-nilai 
terapiutik yang terdapat pada permainan tersebut. Iswinarti (2008) juga mengungkapkan 
bahwa terdapat beberapa manfaat yang terkandung dalam permainan engklek yakni a) 
melatih perkembangan motorik, b) meningkatkan kemampuan kognitif, c) meningkatkan 
kemampuan sosial d) meningkatkan perkembangan kepribadian. 
Iswinarti (2007) menemukan bahwa di antara 34 permainan tradisional yang teridentifikasi, 
Permainan Tradisional Engklek merupakan permainan tradisional yang paling dikenal oleh 
anak dan mempunyai prosedur yang paling bervariasi dan paling kompleks dan diduga 
mempunyai nilai terapiutik yang tinggi. Nilai terapiutik merupakan nilai yang terkandung 
dalam permainan yang mempunyai manfaat dalam membantu mengatasi permasalahan anak 
(Hughes, 1999; Griffiths, 2005). Mengingat makin banyaknya permasalahan perkembangan 
yang terjadi pada anak usia sekolah dasar (Santrock, 2005) maka diperlukan alternatif 
pemberian bantuan atau terapi untuk membantu mengatasi permasalahan anak usia sekolah 
dasar.  
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Permainan tradisional engklek merupakan permainan yang paling sering dimainkan oleh 
anak-anak, karena permainan ini harus dimainkan oleh beberapa orang sehingga membuat 
permainan ini menjadi seru dan menyenangkan bagi anak-anak. Tidak hanya itu permainan 
ini juga merupakan permainan yang kompleks yang membutuhkan banyak strategi untuk 
memenangkannya. Kelebihan dari permainan ini ialah permainan ini merupakan permainan 
yang sederhana. Karena untuk memainkannya tidak membutuhkan tempat yang luas dan 
peralatan yang sulit didapatkan. Hanya dengan menggambar pola diatas tanah menggunakan 
kapur atau batu bata dan menggunakan alat bantu berupa batu atau batangan kayu sebagai 
gacu untuk dilemparkan kedalam kotak yang telah dibuat anak-anak sudah dapat memainkan 
permainan engklek dengan menyenangkan.  
Permainan engklek memiliki banyak jenis yang banyak dimainkan diberbagai daerah di 
nusantara. Permainan engklek juga dikenal hopscotch dibeberapa negara. Terdapat 11 jenis 
engklek yang berbeda bentuk dan aturan cara permainannya. Dari berbagai macam jenis 
tersebut peneliti hanya mengambil dua jenis yang dirasa paling cocok digunakan dalam 
penelitian ini yaitu engklek payung dan engklek pa’a. Kedua permainan tersebut dipilih 
karena memiliki tingkat kesulitan yang beragam, namun dalam memainkannya tidak perlu 
membutuhkan trik yang terlalu rumit. Hal tersebut disesuaikan dengan usia subjek yang 
masih berusia 9-12 tahun dan untuk mempersingkat waktu dalam pelaksanaan turun lapang 
dari hal pemberian contoh permainan. 
Permainan engklek merupakan permainan yang lebih menampakan aspek motorik anak, 
karena dalam permainan ini anak harus meloncat menggunakan satu kaki atau meletakan 
gacu di salah satu bagian tubuh dan harus menjaga keseimbangan untuk memenangkan 
permainan ini. Walaupun aspek motorik lebih terlihat, namun dalam permainan engklek ini 
juga mengandung aspek kognitif yang dapat melatih kemampuan berpikir anak. Untuk 
melakukan permainan ini anak tidak hanya dituntut untuk bergerak saja, namun dalam 
menentukan gerak dan tujuannya anak diharuskan mengatur strategi untuk mengambil 
langkah selanjutnya, sehingga anak akan berpikir untuk menang dalam permainan engklek. 
Permainan engklek payung memiliki tingkat kesulitan yaitu anak harus tepat dalam 
melangkah dan melakukan pergerakan ketika berpindah dari kotak satu ke kotak lainnya 
sehingga ketika berpindah kaki tidak sampai keluar garis. Sedangkan permainan engklek 
pa’amemiliki tingkat kesulitan yang berbeda dengan engklek payung, yakni permainan 
engklek pa’a yang memiliki kesulitan dalam menyeimbangkan gacu yang diletakkan pada 
salah satu bagian tubuh secara bergantian, sehingga anak harus memikirkan strategi agar 
ketika berjalan melewati kotak gacu tidak terjatuh dan langkah tidak keluar dari garis. 
Dalam suatu permainan terkadang tidak mempunyai tujuan yang jelas, namun setiap 
permainan memiiki fungsi saat ini dan jangka panjang bagi anak (Bjorklund & Pellegrini, 
2002; Smith 2005). Melalui permainan anak dapat menstimulasi perasaannya, melatih otot-
ototnya, mengoordinasikan antara mata dengan gerakannya, menguasau fungsi-fungsi 
tubuhnya dengan baik, membuat keputusan, dan mendapatkan keahlian/kemampuan baru. 
Namun tidak semua anak dapat memainkan jenis permainan yang sama. Setiap anak dengan 
usia yang berbeda memiliki jenis permainan yang berbeda. Usia anak dapat menentukan jenis 
permainan, dan membutuhkan waktu yang berbeda pula dalam menyelesaikan suatu 
permainan (Bjorklund & Pellegrini, 2002). 
Menurut Iswinarti (2007) permainan engklek memiliki nila-nilai terapiutik yang terdapat 
pada permainan tersebut. Dalam permainan engklek juga dapat melatih anak untuk 
menyelesaikan masalahnya yang didapatkan pada saat proses bermain melalui angka-angka 
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yang ada, bahkan konflik yang terjadi dengan teman lainnya. Iswinarti (2008) juga 
mengungkapkan bahwa terdapat beberapa manfaat yang terkandung dalam permainan 
engklek yakni a) melatih perkembangan motorik, b) meningkatkan kemampuan kognitif, c) 
meningkatkan kemampuan sosial d) meningkatkan perkembangan kepribadian. Oleh karena 
itu, tidak hanya kemampuan motorik saja yang dimunculkan dalam permainan ini namun 
terdapat juga manfaat kognitif yang mengarah kepada kemampuan problem solving. Hal 
tersebut dapat muncul ketika anak harus mengambil keputusan untuk menentukan pilihan 
tempat gacu yang akan dilempar, menentukan strategi untuk memenangkan permainan, dan 
mencoba menyelesaikan masalah ketika ada konflik dengan teman. 
Dalam permainan engklek payung memiliki tingkat kesulitan yaitu harus tepat dalam 
melangkah serta bagaimana subjek menaruh gacu di dalam sebuah kotak nomor, selain itu 
saat kotak nomor 5-12 subjek di haruskan untuk melakukan lompatan kecil secara bersilang, 
hal ini di percaya dapat melatih problem solving dimana subjek berfikir untuk melewati kotak 
nomor 5-12 dengan cara yang berbeda dari kotak nomor 1-4. Sedangkan pada engklek pa’a 
memiliki kesulitan menyeimbangkan gacu yang di letakkan salah satu bagian tubuh yang 
berbeda secara bergantian sehingga harus memikirkan strategi bagaimana agar gacu tidak 
terjatuh dari salah satu bagian tubuh untuk mencapai kemenangan. Melalui permainan anak 
dapat menstimulasi perasaannya, melatih otot-ototnya, mengoordinasikan antara mata dengan 
gerakannya, menguasai fungsi-fungsi tubuhnya dengan baik, membuat keputusan, dan 
mendapatkan keahlian/kemampuan baru. 
Pada penelitian ini permainan tradisional engklek payung dan pa’a yang di berikan mampu 
memberikan pengalaman dan pembelajaran pada subjek yang dapat mereka peroleh dan 
diaplikasikan pada kehidupan sehari - hari. Mereka mampu mengambil pelajaran pada setiap 
sesi permainan baik itu permainan engklek payung maupun engklek pa’a yang berhubungan 
langsung dengan aspek problem solving. Hal ini di peroleh langsung oleh subjek yang 
bersangkutan melalui proses kognitif masing – masing sesuai kemampuan mereka dan juga 
pembelajaran oleh peneliti melalui feedback pada akhir setiap permainan. Misalnya peneliti 
memberikan pertanyaan “kesalahan apa saja yang sering adik lakukan?” selain itu ada juga 
pertanyaan “lalu bagaimana adik tidak mengulangi kesalahan tersebut?” dan yang paling 
penting dari semua pertanyaan yaitu “pelajaran apa saja yang adik dapatkan setelah bermain 
engklek payung & pa’a hari ini?” 
Dalam eksperimen ini peneliti menggunakan permainan tradisional engklek dikarenakan 
permainan ini lebih di kenal dan di pahami di banding permainan lain di kalangan anak – 
anak terutama untuk anak Sekolah Dasar, kalaupun subjek kurang paham dengan permainan 
yang akan di mainkan peneliti juga akan menjelaskan cara bermain engklek payung & pa’a 
dengan baik dan benar. Permainan engklek ini masih bisa dilihat di daerah pedesaan, 
meskipun popularitasnya mulai menurun akibat perkembangan jaman. 
Dari penjelasan diatas, dapat dirumuskan bahwa permasalahan yang di bahas dalam 
penelitian ini ialah apakah ada pengaruh permainan tradisional engklek terhadap peningkatan 
kemapuan problem solving pada anak usia sekolah dasar ? Sedangkan tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional engklek terhadap peningkatan 
problem solving pada anak usia sekolah dasar terhadap permasalahan yang dihadapinya 
dalam kehidupan sehari-hari. 
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Problem solving 
Problem solving menurut kamus psikologi merupakan masalah atau pernyataan yang 
memerlukan pemecahan (Kartono & Gulo, 2000). Setiap akan memecahkan masalah tentunya 
harus ada masalah yang akan dipecahkan karena tanpa masalah tentu tidak membutuhkan 
suatu penyelesaian. Problem atau yang sering dikenal sebagai masalah merupakan situasi 
yang tidak pasti, meragukan dan sukar dipahami. Santrock (2014) menyatakan pemecahan 
masalah melibatkan penemuan sebuah cara yang sesuai untuk mencapai suatu tujuan. 
Pemecahan masalah merupakan proses kognitif yang meliputi langkah-langkah yang akan 
dilakukan, hambatan-hambatan yang ada, serta cara terbaik untuk mengajarkannya. 
Menurut Bowman, Feaker, & Gulacar (2013) pemecahan masalah merupakan penyelesaian 
dari seorang individu yang tidak dapat memahami tugas sehingga menimbulkan suatu 
masalah. Problem solving merupakan keadaan dimana seorang individu yang menggunakan 
pengetahuan yang telah diperoleh sebelumnya, keterampilan, serta pemahamannya untuk 
menyelesaikan masalah pada situasi yang tidak biasa (Corson, 2007).  
Aspek Problem solving 
Santrock (2011) menjelaskan ada empat aspek problem solving yang digunakan dalam 
pendidikan, yaitu:  
a. Mencari dan memahami problem 
 Untuk memecahkan suatu masalah, seorang murid harus dapat memahami masalah yang 
sedang dihadapi, dimana meliputi identifikasi masalah, menemukan dan memperbaiki 
masalah yang akan dipecahkan. 
b. Menyusun strategi pemecahan masalah yang baik 
 Setelah seorang murid dapat mengidentifikasi masalah dan mendefinisikan secara jelas, 
mereka perlu menyusun strategi untuk memecahkannya. Diantara strategi yang efektif 
adalah memutuskan subtujuan, menggunakan algoritma (penyusunan formula, intruksi,dan 
mencoba semua kemungkinan solusi) dan analisa tujuan dari sebuah masalah. 
c. Mengeksplorasi solusi 
 Meliputi evaluasi solusi dengan pertimbangan efektifitas solusi. Solusi layak untuk 
dijalankan ataupun tidak. Pada tahapan ini murid juga dituntut untuk mengambilan 
keputusan mengenai solusi mana yang harus dijalankan. 
d. Memikirkan dan mendefinisikan solusi dari waktu ke waktu 
 Langkah terakhir dalam menyelesaikan masalah adalah dengan memikirkan kembali 
keefektifan solusi dalam menghadapi masalah. Sehingga murid termotivasi untuk 
menyelesaikan masalah dengan meningkatkan solusi dan meningkatkan kinerjanya. 
 
Permainan Tradisional 
Permainan tradisional adalah suatu jenis permainan yang ada pada satu daerah tertentu yang 
berdasarkan kepada budaya daerah tersebut. Permainan tradisional biasanya dimainkan oleh 
orang-orang pada daerahnya tertentu dengan aturan dan konsep yang tradisional pada jaman 
dulu. Permainan tradisional kurang begitu dikenal oleh anak-anak pada jaman sekarang 
kebanyakan orang tua jaman dulu yang masih sangat tahu bagaimana memainkan permainan 
ini khususnya mengenang masa kecil mereka bermain permainan tradisional. 
Purwaningsih (2011) menyatakan bahwa permainan tradisional anak atau yang disebut 
dengan dolanan anak-anak merupakan salah satu aset budaya bangsa yang harus tetap 
dilestarikan. Namun kenyataannya saat ini permainan tradisional perlahan mulai menghilang 
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terutama dikota - kota besar yang sebagian anaknya mulai beralih ke permainan modern. 
Bahkan beberana anak disuatu daerah tertentu tidak mengenal permainan tradisional khas 
dari daerah asal mereka. Purwaningsih (2011) juga menambahkan menurutnya hilangnya 
permainan tradisional anak selain akibat pengaruh globalisasi juga diakibatkan oleh beberapa 
faktor yaitu faktor historis, faktor kebijaksanaan dalam pendidikan formal, faktor hilangnya 
prasarana, serta terdesaknya permainan tradisional dengan permainan impor yang lebih 
modern. 
 
Mulyadi (1999) menyatakan bahwa ciri-ciri permainan tradisional antara lain:   
a. Memerlukan tanah lapang karena permainan ini dilakukan ini dilakukan ditempat yang luas 
dan terbuka.  
b. Dimainkan secara beramai-ramai.  
c. Menggunakan bahan-bahan yang telah tersedia di alam misalnya batu, kayu ataupun 
pecahan genthing.  
d. Melibatkan aktivitas fisik yang cukup berat seperti berlari,melompat, dan melempar sekuat 
tenaga yang diiringi oleh lagu atau gerakan tertentu. 
 
Permainan Engklek 
Permainan engklek merupakan salah satu permainan tradisional biasanya dimainkan oleh 
orang-orang pada daerah tertantu dengan konsep dan aturan bermain yang berbeda, tidak 
hanya itu biasanya permainan tradisional engklek ini memiliki nama yang berbeda pada setiap 
daerah tergantung bahasa yang digunakan pada daerah tersebut. Jika dimasukan ke dalam 
jenis permainan tradisional, engklek termasuk ke dalam permainan yang melatih panca indera 
karena permainan yang melibatkan fisik dan anggota gerak yaitu dengan mengangkat satu 
kaki dan meloncat dari kotak satu ke kotak yang lain. Iswinarti (2007) menemukan bahwa di 
antara 34 permainan tradisional yang teridentifikasi, Permainan Tradisional Engklek 
merupakan permainan tradisional yang paling dikenal oleh anak dan mempunyai prosedur 
yang paling bervariasi dan paling kompleks dan diduga mempunyai nilai terpiutik yang 
tinggi. 
 
Iswinarti (2007), juga menemukan 43 variasi nama untuk permainan tradisional Engklek, 
salah satunya dalam bahasa inggris “hopscocth” dan dari daerah yang terdapat dinusantara 
antara lain, seperti : Engklek (jawa Timur, dan Tengah), Tengge-tengge (Gorontalo), Cak 
Lingking (Bangka), Intingan (Kalimantan), Gedrik (Banywangi), Tepok Gunung (Jawa 
Barat), Gili–gili (merauke), Dengkleng, Teprok (Bali), dan masih banyak lainnya. Permainan 
tradisional engklek merupakan permainan yang memiliki prosedur permainan mengangkat 
kaki dengan melewati beberapa kotak yang membentuk pola serta menggunakan gacu 
(pecahan genting atau batu) sebagai media permainannya (Iswinarti, 2010). 
 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan Iswinarti (2007) terdapat 11 jenis atau engklek 
yang terdiri dari Engklek bentuk sondah kapal atau ebrekan, engklek bentuk gunungan, 
engklek bentuk palang merah, engklek bentuk sorok, engklek bentuk sorok (variasi lain), 
engklek payung, engklek bentuk orangan, engklek bentuk pa’a, engklek bentuk baling–baling, 
engklek bentuk TV, dan yang terakhir ialah engklek bentuk menara. 
 
Dari penelitian yang dilakukan Iswinarti (2007) juga ditemukan beberapa manfaat dari 
permainan tradisional engklek, yaitu: 
a. Melatih Perkembangan Motorik 
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Keseimbangan tubuh, ketahanan fisik, mengatur energi dan stamina tubuh dengan baik, 
melatih koordinasi anggota tubuh yang bergerak aktif. 
b. Meningkatkan Kemampuan Kognitif 
 Melatih konsentrasi, meningkatkan kemampuan berhitung dan mengenal angka- angka, 
meningkatkan kreativitas anak dalam menyusun strategi permainan dan problem solving. 
c. Meningkatkan Perkembangan Sosial 
Melatih anak agar mampu bersosialisasi dengan baik, memupuk anak untuk 
berkompetisi. 
d. Meningkatkan Perkembangan Kepribadian 
Meningkatkan harga diri dan rasa percaya diri, menumbuhkan rasa sportifitas, melatih 
empati, belajar mengambil keputusan dan tanggung jawab. 
e. Memupuk Perkembangan Emosi 
Melatih kesabaran dan pengenadalian diri, mengontrol emosi. 
 
 Kerangka Berpikir  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Seperti bentuk permainan yang lain, permainan tradisional juga mempunyai fungsi psikologis 
yang penting bagi perkembangan anak. Pada semua usia, permainan atau bermain merupakan 
kegiatan yang memberikan kesenangan dan perasaan positif bagi anak (Hurlock, 1993; 
Ashford, dkk., 2001). Beberapa ahli menemukan bahwa bermain mempunyai manfaat yang 
besar bagi perkembangan anak. Menurut Lieberman & Slade (1997) bermain mempunyai 
fungsi kognitif, sosial, dan emosional yang penting. Erikson (dalam Lieberman & Sale, 1997) 
mengatakan bahwa bermain dapat mengurangi kecemasan. Bermain dapat menjadi tanda bagi 
penyesuaian diri anak (Hurlock, 1993). Bermain dapat mengurangi frustrasi, ketegangan, 
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konflik, dan kecemasan; juga dapat meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya, kontak 
sosial, konservasi, dan ketrampilan sosial (Ashford, dkk., 2001). 
 
Di dalam permainan tidak hanya memainkan permainan yang menyenangkan saja, tetapi ada 
juga konsep psikologi yang masuk dalam sebuah permainan, salah satunya yaitu permainan 
tradisional. Penelitin Iswinarti (2010) telah meneukan nilai-nilai terapiutik permainan 
tradisional engklek. Penelitian Latifah (2016) juga telah menemukan bahwa permainan 
tradisional engklek dapat meningkatkan kemampuan kontrol diri anak. 
Anak yang memiliki problem solving yang rendah tidak dapat menemukan penyebab dari 
setiap masalah yang dihadapinya, tidak dapat memahami masalah, tidak dapat menemukan 
solusi sendiri untuk menyelesaikan suatu masalah, serta tidak dapat fokus dalam menghadapi 
masalah yang dihadapi. Anak yang memiliki problem solving yang rendah akan diberikan 
permainan engklek. Dalam permainan engklek terdapat beberapa kegiatan yang dapat melatih 
problem solving anak diantaranya ketika anak harus mengambil keputusan untuk menentukan 
pilihan tempat gacu yang akan dilempar, menjaga keseimbangan tubuh ketika bermain 
dengan meletekan gacu pada salah satu bagian tubuh, serta menentukan strategi untuk 
memenangkan permainan. Sebelum subjek melakukan permainan engklek, subjek akan 
terlebih dahulu diberikan pretest untuk mengukur tingkat problem solving subjek. Melalui 
pretest dapat dilihat kemampuan problem solvingsubjek sebelum diberikan permainan 
engklek. Setelah diberikan pre test, subjek akan memainkan permainan engklek yang terdiri 
dari dua jenis yaitu engklek payung dan engklek pa’a. Setiap jenis permainan engklek akan 
dimainkan dalam 4 sesi, sehingga anak akan memainkan 8 sesi permainan engklek. Setelah 
melakukan permainan engklek subjek akan diberikan post test untuk melihat apakah ada 
perubahan kemampuan problem solving pada subjek sebelum dan sesudah bermain engklek. 
Hal ini dilakukan untuk meningkatkan kemampuan problem solving pada subjek agar dapat 
memahami masalah sehingga dapat menyelesaikan masalah baik, mampu mengatur strategi 
ketika sedang menghadapi masalah, serta mampu mengambil keputusan untuk menemukan 
solusi yang tepat dalam menyelesaikan masalah.  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan Iswinarti (2008) terdapat beberapa nilai-nilai 
dan indikator dari permainan tradisional engklek yang dapat menunjukan bahwa permainan 
ini mampu untuk meningkatkan kemampuan problem solving, yaitu:  
 
Tabel 1. Indikasi Problem Solving dalam Permainan Engklek 
Jenis Engklek Aspek Problem Solving Aplikasi Permainan Engklek 
Engklek 
Payung 
Mencari dan Memahami 
Masalah 
Aturan dan prosedur permainan engklek : 
▪ Pemain memperhitungkan ketepatan 
pada saat melempar gacu ke kotak 
agar gacu tidak keluar dan terkena 
garis yang telah dibuat 
▪ Memahami cara bermain dan 
peraturan yang telah dibuat 
Menyusun Strategi 
Pemecahan Masalah 
▪ Mengatur cara agar tidak terjatuh dan 
keluar garis pada saat mengambil 
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yang Baik gacu 
▪ Mengatur gerakan kaki pada saat 
melangkah dengan menyilangkan kaki 
pada pola yang berbentuk lingkaran 
▪ Tetap bermain ketika ada teman yang 
mengganggu 
Mengeksplorasi Solusi 
▪ Mengatur posisi dan keseimbangan 
badan pada saat akan mengambil 
gacu pada kotak yang akan dilewati 
terakhir 
▪ Pemain tidak bermain curang, tetap 
menginjak omah miliknya namun 
tidak menginjak omah pada engklek 
lawan 
▪ Berkonsentrasi dan fokus ketika 
sedang bermain dan teman yang 
mengganggu 
 
Mencari dan Memahami 
Masalah 
▪ Pemain memperhitungkan ketepatan 
pada saat melempar gacu ke kotak 
agar gacuk tidak keluar dan terkena 
garis yang telah dibuat 
▪ Memahami cara bermain dan 
peraturan yang telah dibuat 
Engklek 
Pa’a 
Menyusun Strategi 
Pemecahan Masalah 
yang Baik 
▪ Mengatur cara agar tidak terjatuh dan 
keluar garis pada saat mengambil 
gacu 
▪ Mengatur keseimbangan badan agar 
pada saat ontang anting ketika gacu 
diletakkan diatas pundak, kepala, dan 
kaki gacu tidak terjatuh 
▪ Tetap bermain ketika ada teman yang 
mengganggu 
 
Mengksplorasi Solusi 
▪ Mengatur posisi dan keseimbangan 
badan pada saat akan mengambil 
gacu pada kotak yang akan dilewati 
terakhir 
▪ Pemain tidak bermain curang, tetap 
mengincak omah miliknya namun 
tidak menginjak omah pada engklek 
lawan 
▪ Berkonsentrasi dan fokus ketika 
sedang bermain dan teman yang 
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mengganggu 
 
 
 
Hipotesis 
Ada pengaruh permainan tradisional engklek (payung dan pa’a) terhadap peningkatan 
kemampuan problem solving pada anak sekolah dasar. 
METODE PENELITIAN 
Rancangan Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian quasi experiment dengan desain penelitian yang 
menggunakanwithin subjects designdengan subjek mengikuti lebih dari 1 kondisi perlakuan 
dalam penelitian tersebut. Pengukuran dilakukan dua kali, Perlakuan berupa permainan 
tradisonal engklek sebanyak 2 jenis/bentuk permainan yakni engklek jenis payung dan pa’a. 
Alasan peneliti memilih engklek ini dikarenakan kedua engklek ini dapat mewakili aspek 
yang akan diungkap untuk memenuhi penelitian ini. Setelah diberikan perlakuan dengan 
kedua macam permaianan engklek, setelahnya subjek akan diberikan skala berupa skala 
problem solving. Dari hasil keseluruhan itulah akan diketahui seberapa besar pengaruh 
permainan tradisional engklek terhadap meningkatkan problem solving pada anak usia 
sekolah dasar.  
Tabel 2. Rancangan Penelitian 
Kelompok Jumlah Subjek Perlakuan 
Eksperimen A 9 Orang Pre Test --- X1 ---- Post Test 1 --- X2 --- Post Test 2 
Eksperimen B 9 Orang Pre Test --- X2 ---- Post Test 1 --- X1 --- Post Test 2 
Kontrol 9 Orang Pre Test ------------ Post Test 1 ----------- Post Test 2 
 
Keterangan : 
X = Pemberian Skala X1 = Permainan EngklekPayung 
Kel. A & B = Kelompok Eksperimen X2 = Permainan EngklekPa’a 
 
Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini merupakan murid sekolah dasar di Kab Kediri. Subjek berjumlah 
27 murid kelas 4 dan kelas 5 yang merupakan siswa/siswi dari Sekolah Dasar Negeri Jatirejo. 
Peneliti membaginya menjadi tiga kelompok, Pembagian 3 kelompok tersebut terdiri dari 
kelompok eksperimen A & B serta kelompok kontrol yang masing-masing kelompoknya 
berjumlah 9 orang subjek. Pada kelompok eksperimen A dan eksperimen B akan dibagi lagi 
menjadi kelompok kecil yang berjumlah 3 orang pada masing-masing kelompok. Kelompok 
eksperimen A diberikan perlakuan engklek payung terlebih dahulu kemudian engklek pa’a 
dan untuk kelompok eksperimen B sebaliknya, sedangkan untuk kelompok kontrol tidak 
diberikan perlakuan. Pembagian subjek menggunakan metode nonrandomized subjek, yakni 
dengan melihat dari skor nilai pretest dan dirangking 9 dari bawah untuk dijadikan sebagai 
subjek penelitian. Berikut norma penentuan subjek yang disajikan pada tabel 3. 
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Tabel 3. Norma Kategori Penentuan Subjek 
Rentang Nilai Kategori 
41.6 – 48 Sangat Tinggi 
35.2 – 41.6 Tinggi 
28.8 – 35.2 Sedang 
22.4 – 28.8 Rendah 
16 – 22.4 Sangat Rendah 
Berdasarkan tabel 3 diatas, norma kategori digunakan untuk menentukan jumlah subjek 
penelitian yaitu di ambil yang berkategori Rendah - Tinggi. Penelitian ini menggunakan 97 
siswa yaitu kelas 4 & 5 semua akan menjalani try out, kemudian peneliti memilah sesuai 
standart yang di inginkan oleh peneliti, kemudian peneliti mengambil subjek sebanyak 27 
orang yang terdiri dari 18 subjek kelompok bermain dan 9 subjek kelompok kontrolDari 
97Anak yang menjalani Try Out kemudian di seleksi menjadi 3 kelompok yaitu 18 kelompok 
eksperimen dan 9 kelompok kontrol yang memiliki kategori skor Try outRendah - Tinggi. 
Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik purposivesampling, dimana 
karakteristiknya sudah ditentukan dan diketahui terlebih dahulu berdasarkan ciri dan sifat 
populasinya (Winarsunu, 2006). 
 
Variabel dan Instrumen Penelitian 
 
Variabel merupakan suatu kontruk yang bervariasi atau yang dapat memiliki bermacam nilai 
tertentu (Latipun, 2008). Adapun variabel yang digunakan pada penelitian ini adalah : 
 
Variabel Terikat (Y) : Problem solving yaitu kemampuan individu dalam memecahkan 
permasalahan yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 
 
Variabel  Bebas (X) : Permainan Tradisional Engklek payung&pa’a adalah permainan 
tradisional yang dilakukan dengan cara melompat dengan satu kaki, menggunakan batu 
(gacu) dan kotak yang membentuk suatu pola untuk media permainannya. 
 
Instrumen penelitian untuk mengukur kemampuan problem solving pada anak sekolah dasar 
diadaptasi menggunakan skala yang telah disusun oleh Iswinarti, 2015. 
 
Seleksi subjek menggunakan metode tryout terpakai dengan memberikan skala problem 
solving kepada 97 siswa/i di Sekolah Dasar Jatirejo pada tanggal 4 Januari 2017. Skala 
diberikan sebanyak 1 kali dan digunakan untuk seleksi kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. 
 
Tabel 4. Indeks Validitas Alat Ukur Penelitian 
Alat Ukur 
Jumlah Item 
yang diberikan 
Jumlah Item 
Valid 
Indeks Validitas 
Skala Problem Solving 16 16 0.220-0.770 
Berdasarkan tabel 4 skala problem solving yang telah diujikan, didapatkan seluruh itemnya 
yang berjumlah 16 item valid, indeks validitas yang diujikan antara 0.211-0.777 ujivaliditas 
menggunakan SPSS for windows versi 23. 
14 
 
Tabel 5. Indeks Reabilitas Alat Ukur 
Alat Ukur Cronbach’s Alpha 
Skala Problem Solving 0.831 
Dari hasil uji reabilitas menggunakan SPSS for windows versi 23 terlihat dalam tabel 5 nilai 
cronbach’s alfa pada skala problem solving adalah 0.831 (>0.8) maka instrumen kontrol diri 
dinyatakan reliabel. 
Prosedur Penelitian 
Prosedur dalam penelitian ini akan dibagi menjadi 2 tahapan, yaitu: 
1. Tahap Perlakuan 
Penelitian ini akan dilakukan kepada tiga kelompok yang terdiri dari kelompok 
eksperimen A, kelompok eksperimen B, dan kelompok kontrol. Awalnya seluruh 
kelompok diberikan pre test untuk menentukan pengambilan subjek penelitian. Ketika 
sudah didapatkan subjek, selanjutnya untuk kelompok eksperimen A dan eksperimen B 
diberikan perlakuan. Namun yang membedakan antara kelompok eksperimen A dan B 
yaitu untuk kelompok eksperimen A akan diberikan engklekpayung terlebih dahulu setelah 
itu diberikan engklekpa’a, sedangkan untuk kelompok eksperimen B akan diberikan 
permainan yang sebaliknya engklekpa’a terlebih dahulu kemudian engklekpayung. 
Masing-masing perlakuan dilakukan dalam empat sesi, setelah menyelesaikan satu 
permainan dalam empat sesi maka subjek akan diberikan post test 1, dan post test 2 akan 
diberikan setelah subjek menyelesaikan permainan berikutnya. Untuk  kelompok kontrol 
tidak diberikan perlakuan seperti kelompok eksperimen A dan eksperimen B, namun tetap 
diberikan test  yang sama yaitu post test 1 dan post test 2. Adapun rincian sesi selama 
tahap pelaksanaan terdapat dalam lampiran modul permainan tradisional engklek. 
2. Tahap Akhir 
Pada tahap ini peneliti akan mengitung skor pada masing-masing hasil tes pada pre test, 
post test 1, maupun post test 2. Setelah dilakukan penghitungan, hasil skor akan dilakukan 
uji kenormalan data, uji kondisi awal subjek dengan menggunakan uji one way anova, 
serta uji paired sample t-test untuk melihat pengaruh dari setiap kelompok pada masing-
masing subjeknya. 
Analisa Data Penelitian 
Setelah melakukan pengumpulan data, kemudian peneliti melakukan analisa data pada hasil 
perolehan tes problem solving pada setiap subjek menggunakan Paired sampel t-test. Uji ini 
dilakukan untuk mengetahi seberapa berpengaruh perlakuan permainan tradisional engklek 
terhadap peningkatan problem solving pada anak sekolah dasar. Selain itu peneliti juga 
menggunakan uji One way anova untuk mengetahui kondisi awal subjek yang akan diberi 
perlakuan dan tidak diberikan perlakuan. 
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HASIL PENELITIAN 
Untuk menguji hasil dari penelitian kali ini digunakan uji one way anova utuk melihat 
perbedaan antara pre test pada setiap kelompok yakni pada kelompok eksperimen A, 
eksperimen B, dan kelompok kontrol. Uji paired sampel t-test dilakukan untuk mengetahu 
pengaruh dari setiap kelompok dengan membandingkan hasil rata-rata pada setiap skor skala 
yang diberikan. 
Tabel 6. Hasil Pre Test pada tiap Kelompok 
Kelompok Mean F Sig 
Eksperimen A 
Eksperimen B 
Kontrol 
37.78 
0.220 0.804 37.78 
38.33 
Berdasarkan hasil uji analisis One Way Anova pada tabel 6 diperoleh hasil p < 0,05 (p = 
0,804). Hasil tersebut menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada skor pre 
test pada ketiga kelompok dalam keadaan yang setara sebelum diberikannya perlakuan 
permainan tradisional pada kelompok eksperimen. Selanjutnya adalah gambaran hasil dari 
skala problem solving pada ketiga kelompok dengan dua situasi yang berbeda yaitu pre test 
dan post test. 
Tabel 7. Analisa Uji Paired Sample T-Test Kelompok Eksperimen A 
Pair Mean Sig (2-talled) Ket 
Pre Test –Post Test 1 -1.222 0.001 Signifikan 
Pre Test – Post Test 2 -2.222 0.000 Sangat Signifikan 
Post Test 1- Post Test 2 -1.000 0.009 Signifikan 
Berdasarkan tabel 7 diperoleh hasil bahwa nilai pre test – post test 1 terjadi peningkatan yang 
terlihat dari nilai p < 0.05 (p = 0.001). sedangkan pada hasil pada pre tets – post test 2 juga 
mengalami peningkatan yang terlihat dari nilai p < 0.05 (p = 0.000). Hasil tersebut 
menunjukan adanya perbedaan yang signifikan pada skor skala problem solving pada 
kelompok eksperimen A saat kondisi pre test – post test 1 dan  pre test - post test 2. 
Sedangkan untuk post test 1- post test 2 diketahui bahwa hasilnya p > 0.05 (p = 0.009). Hal 
tersebut menunjukan bahwa terjadi peningkatan yang signifikan pada skor skala problem 
solving pada kelompok eksperimen A saat post test 1- post test 2. 
Tabel 8. Analisa PreTest, Post Test 1, dan Post Test 2 Kelompok Eksperimen B 
Pair Mean Sig (2-talled) Ket 
Pre Test –Post Test 1 -1.444 0.096 Tidak signifikan 
Pre Test – Post Test 2 -3.444 0.006 Signifikan 
Post Test 1- Post Test 2 -2.000 0.031 Signifikan 
Berdasarkan tabel 8 diperoleh hasil bahwa nilai pre test – post test 1 tidak terjadi peningkatan 
yang terlihat dari nilai p < 0.05 (p = 0.096) dan pre test – post test 2 terjadi peningkatan yang 
terlihat dari nilai p < 0.05 (p = 0.006). Hasil tersebut menunjukan adanya perbedaan yang 
tidak signifikan pada skor skala problem solving pada kelompok eksperimen B saat kondisi 
pre test – post test 1 dan  pre test - post test 2 menunjukan hasil yang signifikan. Sedangkan 
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untuk post test 1- post test 2 diketahui bahwa hasilnya p > 0.05 (p = 0.031). Hal tersebut 
menunjukan bahwa tidak terjadi peningkatan yang signifikan pada skor skala problem solving 
pada kelompok eksperimen B saat post test 1- post test 2. 
Tabel 9. Analisa PreTest, Post Test 1, dan Post Test 2 Kelompok Kontrol 
Pair Mean Sig (2-talled) Ket 
Pre Test –Post Test 1 -1.111 0.128 Tidak Signifikan 
Pre Test – Post Test 2 -2.111 0.031  Signifikan 
Post Test 1- Post Test 2 -1.000 0.108 Tidak Signifikan 
Berdasarkan tabel 9 diperoleh hasil bahwa nilai pre test – post test 1 p > 0.05 (p = 0.128) 
menunjukan bahwa tidak ada peningkatan yang signifikan antara pre test – post test 1. Sama 
dengan pre test – post test 1, namun pada pre test - post test 2 didapatkan hasil bahwa p > 
0.05 (p = 0.031) dan sedangkan pada post test 1- post test 2 didapatkan hasil p > 0.05 (p = 
0.108), dengan hasil yang diperoleh maka hasil tersebut menunjukan jika tidak ada 
peningkatan pada pre test – post test 1 dan pre test - post test 2. 
Berdasarkan hasil analisa diatas, maka dapat disimpulkan bahwa : 
1. Pada kelompok A tidak terjadi perbedaan hasil setelah di berikan permainan engklek 
payung, begitu juga dengan kelompok bermain B tidak terjadi perbedaan hasil setelah 
di berikan permainan engklek pa’a. 
2. Terjadi peningkatan pada kelompok bermain A pada pretest – post test 2 setelah di 
berikan permainan engklek pa’a, sedangkan pada kelompok bermain B juga 
meningkat setelah di berikan permainan engklek payung. Dengan demikian dapat di 
katakan bahwa ada pengaruh permainan tradisional engklek pa’a kepada kelompok 
bermain A dan permainan engklek payung kepada kelompok bermain B. 
3. Tidak dapat perbedaan hasil kepada kelompok kontrol ketika tidak di berikan 
permainan tradisional engklek payung dan pa’a, hasil tersebut bisa di lihat dari pre 
test – post test 1, pre test 2, maupun post test 1 – post test . dengan demikian dapat di 
katakan bahwa tidak akan ada perubahan hasil jika tidak di beri permainan tradisional 
engklek sehingga tidak akan terjadi perubahan problem solving terutama kepada 
kelompok kontrol ini. 
Tabel 10. Diagram Hasil Keseluruhan Kelompok 
 
 
 
 
 
 
 
A B C
37,78 37,78
38,33
39 39,22
39,44
40
41,22
40,44
Chart Title
PRETEST POST TES 1 POST TES 2
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Berdasarkan gambar diagram pada tabel 9 menunjukkan bahwa nilai rata-rata pada kelompok 
eksperimen A, kelompok eksperimen B, dan kelompok kontrol terjadi peningkatan. Pada 
kelompok eksperimen A didapatkan nilai rata-rata pre test (M = 37.78), post test 1 (M = 
39.00), post test 2 (M = 40.00) dan kelompok eksperimen B dengan nilai rata-rata pre test (M 
= 37.78), post test 1 (M = 39.22), post test 2 (M = 41.22). sedangkan pada kelompok kontrol 
ada peningkatan nilai rata-rata pada pre test, post test 1, dan post test 2. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional engklekdapat meningkatkan kemampuan 
problem solving anak usia sekolah dasar. 
 
DISKUSI 
Problem solving merupakan suatu proses memecahkan suatu masalah dan yang menyangkut 
merubah keadaan yang aktual menjadi keadaan seperti yang dikehendaki (Oemar & Weney, 
1980). Schoenfeld & Hermann (Rudd, 2010) sebagaian siswa memiliki kemampuan problem 
solving melalui kepercayaan diri, tingkat pencapaian, dan kemampuan mereka untuk 
menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam situasi baru untuk memecahkan permasalahan 
yang dihadapi. Dalam penelitian ini, permainan tradisional engklek merupakan salah satu 
sarana untuk meningkatkan kemampuan problem solving pada anak sekolah dasar. Perlakuan 
permainan yang di berikan kepada dua kelompok dan dua macam permainan engklek payung 
& pa’a. Permainan tradisional engklek payung & pa’a tersebut tidak dilakukan di kawasan 
sekolah, di karenakan lapangan yang masih belum berlantai. Peneliti melaksanakan 
permainan tersebut di latar halaman depan salah seorang guru yang bersedia meminjamkan 
halaman tersebut, selain itu siswa juga di minta menggambar permainan engklek payung & 
pa’a agar siswa tersebut lebih kreatif dan terampil. Kelompok bermain A di beri perlakuan 
pada permainan engklek payung, sedangkan kelompok bermain B di berikan engklek pa’a. 
Kedua permainan tersebut dilakukan pada hari pertama setelah di berikan pre test. Pre test 
sendiri di gunakan untuk mengetahui nilai awal dari subjek tersebut, bagaimana setelah di 
beri permainan bisa meningkat atau tidak. Pre test tersebut di berikan pada hari pertama, 
untuk hari kedua peneliti me – Rolling permainan yang di lakukan oleh kelompok 
sebelumnya, setelah kelompok bermain A bermain engklek payung di hari kedua ini harus 
bermain engklek pa’a, begitu juga sebaliknya dengan kelompok B yang bermain dengan 
engklek pa’a di haruskan bermain engklek payung. Pada setiap satu permainan dibagi 
menjadi empat sesi yang  terdiri dari sesi percobaan, sesi permainan, sesi perlombaan, dan 
sesi mengisi skala. Sedangkan unuk kelompok kontrol tidak diberikan perlakuann permainan 
engklek, namun tetap diberikan lembar soal pre test, post test 1, dan post test 2.  
Dari hasil post test 1 dari kelompok bermain A saat bermain engklek payung menunjukkan 
adanya peningkatan problem solving, hasil tersebut bisa dilihat pada pre test – post test 1 
sedangkan kelompok bermain B saat bermain engklek pa’a menunjukkan tidak adanya 
peningkatan kemampuan problem solving, hasil tersebut bisa dilihat pada pre test – post test 
1 pada anak sekolah dasar yang di teliti melalui permainan tradisional engklek payung & 
pa’a. Hal tersebut dikarenakan kurang pahamnya subjek mempelajari atau kurang 
mendengarkan intruksi dari peneliti. Selain itu faktor tidak terjadinya peningkatan problem 
solving dikarenakan ada banyaknya teman sekolah yang ikut permainan tersebut yang bisa 
mengganggu subjek yang akan di teliti. Peneliti mengganti permainan yakni kelompok A 
yang bermain engklek payung diganti dengan engklek pa’a begitu juga dengan kelompok B 
yang sebelumnya bermain dengan engklek pa’a di ganti dengan engklek payung. Alasan 
peneliti mengganti permainan pada setiap kelompok yaitu untuk mengetahui mana permainan 
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yang dapat berpengaruh terhadap problem solving subjek, atau bahkan bisa jadi satu 
permainan satu saja yang berpengaruh terhadap problem solving subjek. Setelah di berikan 
permainan pada kelompok eksperimen A & eksperimen B peneliti memberikan feedback 
kepada subjek tersebut. Setelah itu peneliti mengajak siswa untuk kembali ke kelas untuk 
mengerjakan soal post – tes 2, setelah di dapatkan hasil dari post test 2 peneliti mendapatkan 
hasil baik, dimana adanya peningkatan problem solving pada kelompok bermain A & 
kelompok bermain B setelah di beri permainan engklek payung & pa’a. Perlu di ketahui juga 
bahwa pada permainan kedua ini suasananya lebih terkondisi karena tidak ada teman – teman 
yang mengganggu, selain itu subjek juga lebih terkondisi dan cenderung memperhatikan 
intruksi dari peneliti. Dengan hasil tersebut bisa di simpulkan bahwa permainan engklek 
payung dapat meningkatkan kemampuan problem siswa pada anak usia sekolah dasar. 
Pemberian feedback terhadap subjek bertujuan untuk lebih mengetahui sejauh mana 
pemahaman subjek mengenai tujuan dan manfaat dari permainan ini. Proses feedback tidak 
hanya dilakukan satu kali, namun pada setiap akhir sesi akan diberikan feedback agar subjek 
dapat menemukan solusi dari kesulitan yang ada dan belajar dari kesalahan yang sebelumnya. 
Melalui feedback yang diberikan, anak mampu belajar menemukan masalah yang dihadapi 
sehingga anak juga diarahkan untuk memecahkan permasalahan tersebut. Melalui feedback 
yang di berikan, anak mampu belajar menemukan masalah yang di hadapi. Bagaimana subjek 
berfikir untuk menghadapi masalah yang di hadapinya sehingga subjek di arahakan untuk 
memecahkan permasalahan yang di hadapinya. Di sisi lain peneliti memberikan feedback 
setelah permainan engklek payung & pa’a peneliti juga melakukan observasi kepada subjek 
untuk melihat perubahan perilaku, alhasil peneliti menemukan perbedaa dari permainan 
tradisional engklek payung & pa’a. 
Pada kelompok bermain A maupun kelompok B setelah peneliti memberikan feedback, pada 
saat hari kedua atau permainan pertama dimulai subjek memang susah untuk di kondisikan, 
hal tersebut dikarenakan adanya teman – temannya yang ikut bermain, padahal mereka tidak 
ikut tergabung dalam penelitian ini. Tapi perlahan subjek mulai bisa di kondisikan. Setelah 
itu peneliti memberikan instruksi kembali bagaimana bermain engklek payung & pa’a 
dengan baik dan benar. 
Setelah permainan subjek di minta kembali ke kelas untuk mengerjakan soal post tes 2, 
peneliti mengamati perubahan yang di alami oleh subjek dimana sebelumnya kelas tersebut 
sangat ramai dan berisik sehingga susah susah untuk di kondisikan, tetapi peneliti mengamati 
adanya perubahan perilaku dimana sebelumnya yang sangata ramai kali ini bisa hening dan 
lebih tenang sehingga peneliti lebih mudah untuk melakukan penelitian ini selama proses 
berlangsung. Selain itu peneliti juga melakukan feedback kembali kepada subjek, hali ini 
bertujuan untuk lebih memahami permasalahan yang subjek alami, peneliti memberi 
pertanyaan sesuai modul kepada subjek, lalu peneliti meminta subjek untuk menjawab 
permasalahan yang subjek hadapi, meskipun Subjek yang angkat tangan dan menjawab 
kesulitan yang ia hadapi selama permainan berlangsung cara menjawabnya terkesan malu – 
malu.  
Dalam  permainan engklek ini setiap anak diharuskan untuk mentaati peraturan dan prosedur 
permainan seperti bermain menggunakan satu kaki, pada saat melempar gacu tidak keluar 
garis atau pola yang telah dibuat, serta tidak boleh menginjak garis saat bermain.Pada 
permainan engklek payung terdapat peraturan yang mengharuskan anak untuk bermain 
engklek dengan menyilangkan kaki pada pola diatas (payung), hal tersebut akan melatih anak 
untuk belajar lebih tenang agar anak dapat memilih stategi yang benar sehingga tidak salah 
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dalam melangkah. Dan begitu pula pada permainan engklek pa’a yang disajikan setelah 
engklek payung. Berbeda tingkat kesulitannya dengan engklekpayung. Ketika bermain 
engklekpa’a, pemain yang telah melewati gunung akan bermain dengan cara memindahkan 
gacu ke bagian telapak tangan, kaki, pundak dan kepala, hal ini dapat melatih anak untuk 
mengeksplorasi solusi sehingga subjek dapat mengatur posisi dan keseimbangan badan ketika 
meletakan gacu di salah satu bagian tubuh. 
Di dalam permainan tradisional engklek payung dan engklek pa’asetiap pemain harus paham 
dan mengerti aturan permainan sehingga pemain dapat mematuhi peraturan yang ada. Sesuai 
dengan aspek problem solving yang dikemukakan oleh Santrock (2011), yaitu: (1) mencari 
dan memahami masalah, dalam hal ini subjek akan diminta untuk menemukan kesulitan atau 
kesalahan yang dilakukan sendiri maupun kesalahan yang dilakukan oleh temannya sehingga 
subjek dapat memahami masalah dalam permainan, (2) menyusun strategi pemecahan 
masalah, setelah subjek menemukan kesalahan atau kesulitan yang dihadapi subjek akan 
diminta untuk menemukan solusi atau strategi agar selanjutnya dapat bermain secara lebih 
baik lagi sehingga tidak terjadi lagi kesalahan, selain itu subjek juga akan menggunakan 
strategi pada saat bermain agar dapat menjadi pemenang, (3) mengeksplorasi solusi, dimana 
subjek mampu menerapkan solusi atau strategi yang digunakan. 
Dari penelitian ini menunjukkan bahwa adanya perubahan problem solving pada kelompok 
bermain A dan kelompok bermain B. Namun pada kelompok bermain A waktu bermain 
engklek payung dan kelompok B bermain engklek pa’a tidak menunjukkan peningkata 
problem solving di karenakan hasil kelompok bermain A & bermain B tidak setelah post test 
1 tidak menunjukkan hasil yang signifikan atau tidak menunjukkan peningkatan problem 
solving, hal ini di karenakan kurangnya pengkondisian dan kurang pahamnya subjek dalam 
permainan ini. 
Terdapat penelitian yang dilakukan oleh Fawcett dan Garton (2005), dalam penelitian 
tersebut membahas dampak interaksi sosial kolaboratif terhadap kemampuan anak untuk 
menyelesaikan masalah. Penelitian ini menggunakan 100 anak berusia 6 dan 7 tahun, semua 
anak menjalani pre test yang terdiri dari tugas memilah balok untuk mengidentifikasi skor 
tinggi rendah dalam memilah balok. Kemudian anak-anak dipasangkan dengan rekan lainnya 
berdasarkan kemampuan mereka dalam memilah, namun beberapa anak tetap 
mengerjakannya sendirian. Setelah dilakukan post test didapatkan hasil bahwa anak-anak 
yang melakukan kolaborasi mengalami kenaikan skor dalam tugas memilah secara signifikan 
lebih tinggi daripada anak-anak yang bekerja secara perorangan. Dengan demikian diketahui 
bahwa permainan yang dilakukan dengan adanya interaksi sosial dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah pada anak, hal tersebut sesuai dengan permainan engklek 
yang dimainkan lebih dari satu orang sehingga terjadi interaksi sosial didalamnya. 
Penelitian ini menggunakan 97 siswa yaitu kelas 4 & 5 semua akan menjalani try out, 
kemudian peneliti memilah sesuai standart yang di inginkan oleh peneliti, kemudian peneliti 
mengambil subjek sebanyak 27 orang yang terdiri dari 18 subjek kelompok bermain dan 9 
subjek kelompok kontrol. Tujuan kelompok kontrol disini yaitu untuk membandingkan 
subjek yang di beri perlakuan dengan yang tidak di beri perlakuan, di sini kelompok kontrol 
tidak di beri permainan sama sekali yang bertujuan untuk melihat pengaruh peningkatan 
problem solving apakah dapat meningkat atau tidak. 
Permainan secara umum memiliki unsur terapiutik yang bermanfaat dalam membantu 
permasalahan anak. Dalam permainan tradisional engklek terdapat salah satu unsur terapiutik 
yaitu problem solving (Iswinarti, 2010). Menurut Sutton-Smith (1999), dalam tulisannya 
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yang berjudul children foklore menyatakan bahwa bermain mempunyai fungsi problem 
solving, kreativitas, imajinasi yang dapat direalisasikan kedalam permasalahan kehidupan 
dunia nyata. Dengan adanya fungsi problem solving dalam diri suatu individu maka individu 
tersebut dapat memecahkan masalah serta mengendalikan dirinya dengan baik. 
Saat penelitian ini berlangsung masih banyak kekurangan terhadap penelitian ini, salah 
satunya pada permainan pertama saat kelompok bermain A bermain engklek payung dan 
kelompok bermain B bermain engklek pa’a. Subjek susah untuk kondisikan di karenakan 
adanya gangguan dari teman – temannya yang tidak ikut bermain dalam penelitian ini. 
Sebelumnya peneliti menargetkan kedua permainan ini berhasil semua, tetapi hal tersebut 
tidak seperti yang di inginkan. Permainan yang bisa di katakan berhasil meningkatkan 
problem solving pada saat kelompok bermain A bermain engklek pa’a dan kelompok bermain 
B engklek payung, di samping itu peneliti harus lebih memperhatikan subjek agar tidak 
terjadinya contek – mencontek. 
 
KESIMPULAN DAN IMPLIKASI 
Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan kemampuan problem 
solving pada anak sekolah dasar yang di teliti, dengan kelompok yang terbagi menjadi dua 
kelompok yaitu kelompok bermain A dan kelompok bermain B Setelah di berikan permainan 
tradisional engklek payung & pa’a. Sehingga dapat di simpulkan bahwa terdapat pengaruh 
permainan tradisional engklek payung & pa’a untuk meningkatkan kemampuan problem 
solving pada anak sekolah dasar kelas empat. Dengan hasil tersebut terdapat beberapa 
implikasi, yaitu : 
1. Bagi partisipan 
Dengan di laksanakannya penelitian ini maka dapat di ketahui pada anak sekolah 
dasar kelas empat, bahwa stimulus berupa permainan tradisional engklek payung & 
pa’a dapat meningkatkan kemampuan problem solving, karena dapat melatih 
sekaligus mempelajari proses bagaimana subjek tersebut dapat memecahkan masalah 
dengan caranya sendiri untuk di terapkan dalam kehidupan sehari – hari, baik itu di 
sekolah maupun di luar sekolah. 
 
2. Bagi sekolah 
Dengan hasil yang di dapatkan bahwa permainan tradisional engklek payung dapat 
meningkatkan problem solving siswa, selain itu juga guru dapat mengajarkan 
permainan engklek payung & pa’a di lain waktu yang bertujuan untuk mengasah 
kembali cara berfikir siswa atau mungkinbisa jadi di ganti dengan permainan lain 
yang berhubungan dengan peningkatan problem solving. Sehingga siswa bisa menjadi 
lebih baik dari sebelumnya. 
 
3. Bagi peneliti 
Bagi peneliti selanjutnya penelitian ini dengan permainan yang sama di harapkan lagi 
untuk memperhatikan waktu, tempat, dan cara pengkondisian anak sekolah dasar 
khususnya kelas empat seperti yang peneliti lakukan. Selain itu di harapkan peneliti 
lebih menguasai permainan serta prosedurnya terlebih dahulu sebelum melakukan 
penelitian. 
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MODUL 
Permainan Tradisional Engklek  
A. Pedoman Permainan Engklek untuk Meningkatkan Problem solving 
  Problem solving merupakan suatu proses memecahkan suatu masalah dan yang 
menyangkut merubah keadaan yang aktual menjadi keadaan seperti yang dikehendaki 
(Oemar & Weney, 1980). Dalam penelitian ini problem solving yang ditujukan kepada 
anak usia sekolah merupakan suatu strategi pembelajaran yang membuat siswa lebih aktif 
dan dapat melatih siswa untuk menghadapi berbagai masalah serta dapat mencari 
pemecahan masalah atau solusi dari permasalahan yang ada tersebut. Problem solving juga 
dapat mengarahkan kemampuan yang dimiliki siswa baik secara kemauan, perasaan, 
semangat, serta pemikiran yang paling utama dalam memecahkan masalah. Hal ini juga 
dapat mendorong siswa untuk lebih berpikir secara sistematis dengan menghadapkannya 
kepada masalah-masalah. Dengan problem solving siswa belajar untuk mengembangkan 
pola pikirnya. Namun menurut Schoenfeld & Hermann (Rudd, 2010) sebagaian siswa 
memiliki kemampuan problem solving melalui kepercayaan diri mereka, tingkat 
pencapaian, dan kemampuan mereka untuk menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam 
situasi baru untuk memecahkan permasalahan yang dihadapi 
  Pentingnya problem solving dalam kehidupan seseorang yaitu untuk membantu 
seseorang menemukan apa yang mereka inginkan dan bagaimana mencapainya dengan 
cara yang paling efektif. Menurut Gestalt (Solso, 2007) insight merupakan solusi untuk 
suatu permasalahan yang muncul dalam momen yang tepat. Lidnillah (2010) 
mengungkapkan bahwa keberhasilan seseorang dalam memecahkan masalah begantung 
kepada bagaimana ia mampu mengendalikan kemampuan berpikirnya dalam 
menyelesaikan masalah. Dengan memikirkan suatu permasalahan dan melihatnya dari 
sudut andang yang berbeda, maka hal yang benar dapat muncul ketika kita memikirkannya 
lebih jauh.  
  Dalam suatu permainan terkadang tidak mempunyai tujuan yang jelas, namun setiap 
permainan memiiki fungsi saat ini dan jangka panjang bagi anak (Bjorklund & Pellegrini, 
2002; Smith 2005). Melalui permainan anak dapat menstimulasi perasaannya, melatih 
otot-ototnya, mengoordinasikan antara mata dengan gerakannya, menguasau fungsi-fungsi 
tubuhnya dengan baik, membuat keputusan, dan mendapatkan keahlian/kemampuan baru. 
Namun tidak semua anak dapat memainkan jenis permainan yang sama. Setiap anak 
dengan usia yang berbeda memiliki jenis permainan yang berbeda. Usia anak dapat 
menentukan jenis permainan, dan membutuhkan waktu yang berbeda pula dalam 
menyelesaikan suatu permainan (Bjorklund & Pellegrini, 2002). 
  Bermain dapat menjadi tanda bagi penyesuaian diri anak (Hurlock, 1993). Permainan 
terbagi dalam dua jenis seperti yang banyak orang ketahui, yaitu jenis permainan 
tradisional dan permainan modern. Permainan tradisional merupakan permainan sederhana 
yang dimainkan secara bersama dan mengandung nilai suatu budaya, sedangkan 
permainan modern merupakan permainan yang dimainkan menggunakan peralatan yang 
canggih dan tidak mengandung nilai budaya tertentu. Salah satu permainan tradisional 
ialah engklek. Engklek merupakan permainan yang paling sering dimainkan oleh anak-
anak, karena permainan ini harus dimainkan oleh beberapa orang sehingga membuat 
permainan ini menjadi seru dan menyenangkan bagi anak-anak. Tidak hanya itu 
permainan ini juga merupakan permainan yang kompleks yang membutuhkan banyak 
strategi untuk memenangkannya. 
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B. Sasaran 
Dalam proses pelaksanaan treatment permainan engklekpada anak Sekolah Dasar 
sasaran yang dituju adalah siswa-siswi Sekolah Dasar dengan rentang usia 9-12 tahun.  
 
C. Tujuan 
Tujuan dari pemberian treatment permainan engklekini adalah untuk meningkatkan 
problem solving pada anak usia sekolah agar mereka dapat terbiasa menyelesaikan 
masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 
 
D. Prosedur dan Aturan Permainan 
a. Prosedur Permainan Engklek 
1. Engklek Payung 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cara permainan engklek bentuk Bulet payung ini adalah sebagai berikut: 
• Pemain memulai dengan melompati kotak no 1 menuju kotak ke 2 dengan kaki kiri 
diangkat dan kaki kanan menginjak kotak 2. 
• Kemudian pemain meletakkan kaki pada kotak no 5 dan 6, lalu melakukan 
lompatan kecil secara bersilang. 
• Dilanjutkan melompat pada kotak 6 dan 7, lalu 7 dan 8, 8 dan 9, 9 dan 10, 10 dan 
11, dan 11 dan 12 ini lah yang disebut silang. 
• Setelah selesai dilanjutkan pada kotak no 2, pada kotak no 2 ini berhenti sebentar 
untuk mengambil gaju, setelah itu baru dilanjutkan berjalan menuju keluar desain 
permainan. 
• Lalu pemain melempar beling ke kotak no 2 dan melakukan gerakan seperti diatas 
dan kotak 2 dilangkahi atau dilompati. 
• Selanjutnya pemain melempar beling ke payung 3 lalu pemain melompat kearah 
payung 4 dan 5 lalu melakukan gerakan bersilang seperti diatas. 
• Sampai di payung ke 10 berhenti sebentar kemudian mengambil gaju tersebut 
setelah itu berjalan ke kotak no 1 dan 2. 
1 
3 
2 
4 
5 
6 
7 
8 9 
10 
11 
12 
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4 
3 
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5 
• Pemain melemparkan beling ke kotak 4 kemudian pemain melakukan gerakan sama 
seperti tadi. Tetapi saat pada payung, payung ke 4 dilompati dengan cara kaki kiri berada 
di payung ke 3 dan kemudian sambil berdiri dengan satu kaki pemain mengambil beling 
setelah beling tersebut diambil payung tempatbeling diberi tanda diinjak kemudian 
melanjutkan gerakan seperti tadi sampai ke tangga. 
• Kemudian pemain melempar beling lagi ke payung no 4, kemudia melakukan gerakan 
sama seperti tadi. Intinya setiap payung ditempati, dilompati terlebih dahulu setelah 
dilompati balik lagi kepayung sebelumnya untuk mengambil beling. 
• Setelah pemain berhasil melakukan gerakan permainan tersebut sampai pada kotak no 10 
sekarang pemain melakukan pa’a sama seperti pa’a jenis dengkleng yang sebelumnya 
bedannya pada dengkleng payung ini berjalannya melingkar selebihnya sama. 
• Setelah berhasil pa,a maka pemain melakukan uncal dan jika berhasil dia akan membuat 
omah. Pembuatan omah disini juga sama dengan jenis dengkleng sebelumnya yaitu 
sesuai dengan urutan. 
2. Engklek Pa’a 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cara permainan engklek bentuk pa’a ini adalah sebagai berikut: 
• Permainan diawali dengan melompati kotak no 1 kemudian dilajutkan pada kotak no 
2 dengan cara mengangkat salah satu kaki (kanan atau kiri) setelah itu melompat ke 
kotak no 3 dan 4. Pada kotak no 5 pemain menginjak kotak tersebut dengan kedua 
kakinya yang disebut “brek”. 
• Kemudian pemain kembali kebawah dengan cara yang sama seperti yang diatas. 
• Ketika sampai kotak no 2 pemain berhenti sebentar untuk mengambil beling dengan 
posisi kaki yang tetap. 
• Setelah selesai mengambil belng tersebut pemain menginjak kotak no 1 sama 
carannya seperti tadi. Kemudian pemain keluar dari area permainan. 
• Permaian dilanjutkan dengan melempar beling pada kotak no 2,3dan ke 4 caranya 
sama seperti yang diatas. 
• Ketika sampai kotak no 5 pemain harus menginjak beling tersebut sebelum 
mengambilnya. 
• Setelah selesai mengambil beling pemain kembali kebawah dengan cara beling diatas 
di punggung tangan dan berjalan  seperti awal tadi. 
• Kemudian pemain menaruh beling dipundak, dan berjalan biasa pada setiap kotak 
tidak mengangkat satu kaki, jadi saat kaki kanan beada pada kotak no 1 maka kaki kiri 
berada pada kotak no 2 begitu seterusnya.pada saat kotak no 5 pemain tetap 
melakukan “brek”. 
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• Setelah berhasil dipundak beling ditaruh dikepala dengan cara seperti yang diatas. 
• Setelah berhasil di kepala pemain menaruh beling dikaki sebelah kanan sambil diayun 
pelan-pelan. Dan tetap melakukan “brek” pada kotak no 5, lalu kembali kebawah 
dengan cara yang sama. 
• Setelah itu pemain melakukan pa’a, yaitu berjalan pada desain permainan dengan 
wajah yang diangkat keatas dan berjalan biasanya dengan mengangkat satu kaki jadi 
saat kanan berada di kotak no 1, kaki kiri berada di kotak no 2 begitu lseterusnya. 
• Setelah berhasil pemain melakukan “uncal’ atau membuat rumah dengan cara berdiri 
di luar desai permainan dengan posisi membelakangi desain permainan  tersebut dan 
beling ditaruh diatas tangan kanan dan di lempar kebelakang tempat jatuhnya beling 
tersebut merupakan rumah pemain jika jatuhnya tepat pada desain kotak atau tidak 
keluar garis. 
b. Aturan Permainan 
1. Kaki tidak boleh menyentuh atau keluar dari  garis yang sudah ditentukan. 
2. Pemain hanya boleh melompat dengan menggunakan 1 kaki saja yaitu kaki kiri 
diangkat, kecuali pada kotak tertentu. 
3. Saat melempar gaju (pecahan gacu) tidak boleh terkena atau keluar dari garis yang telah 
dibuat sesuai dengan bentuknya. 
4. Pemain tidak boleh melakukan engkle ditempat yang terdapat “gacuk. 
5. Pada saat membuat rumah gaju tidak boleh sampai keluar dari tempat dengkling atau 
batasan – batasan garis yang sudah dibuat sesuai dengan jenis yang dibuat. 
6. Pemain yang sudah mempunyai rumah, maka ketika bermain pemain harus menginjak 
omah miliknya. 
7. Pemain tidak boleh melakukan engkle pada omah (rumah) lawan. 
8. Saat ontang-anting, saat beling ditaruh diatas pundak, dikepala, dan kaki beling tidak 
boleh jatuh. 
E. Rincian Pola Kegiatan 
1. Pembukaan 
Pada kegiatan pembukaan yang dilakukan adalah perkenalan antara peneliti dengan 
subjek penelitian, membangun rapport yang baik, menyepakati kontrak teatment,, 
menyampaikan tujuan dan manfaat dari treatment permainan engklek, mengeksplorasi 
harapan peneliti akan pelaksanaan treatment. 
2. Kegiatan Treatmen 
Pada kegiatan ini peneliti akan memberikan gambaran, atau simulasi tentang 
permainan engklek. Subjek penelitian akan di jelaskan tentang aturan-aturan permaian 
yang harus dipatuhi dan disepakati bersama oleh subjek dan bagaimana cara atau 
teknis melakukan permainan beberapa macam engklek.  Waktu yang diberikan sekitar 
15 untuk persiapan. Setelah peneliti mmberikan simulasi dan aturan permainan, 
subjek diberikan waktu bermain sekitar ± 20 menit. Diakhir kegiatan, peneliti 
memberikan feedback dan ulasan-ulasan kepada subjek tentang hasil apa yang didapat 
setelah melakukan permainan tersebut. waktu yang diberikan sekitar 20 menit. 
Selanjutnya dilanjutkan penutupan dengan memberikan konsumsi dan ucapan 
terimakasih sekitar 5 menit. 
3. Feedback 
Pada kegiatan feedback, peneliti akan memberikan feedback, ulasan-ulasan, atau 
umpan balik dari kegiatan yang sudah dilakukan. Peneliti akan memberikan 
kesempatan kepada subjek penelitian untuk memberikan pendapatnya tentang apa 
yang sudah di dapat setelah melakukan permainan engklek. 
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4. Penutup 
Pada kegiatan ini peneliti akan memberikan kesimpulan pada setiap sesi pertemuan, 
memberikan penguatan (reinforcement) kepada para subjek serta merencanakan 
kegiatan sesi berikutnya. 
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 Rancangan / Langkah-langkah Kegiatan Kelompok 
 
 
 
 
 
 
Fase  : SESI 1 ( Tahap orientasi serta simulasi perlakuan) 
Waktu  : 60 menit 
Tujuan  : 
➢ Perkenalan antara peneliti, observer, beserta anggota-anggota lain (subjek 
penelitian) 
➢ Membangun rapport antara peneliti, observer, dan subjek penelitian 
➢ Peneliti menyampaikan tujuan dan harapan terhadap kegiatan yang dilakukan 
➢ Menjelaskan kontrak atau peraturan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
engklek yang akan dilakukan 
➢ Peneliti memberikan simulasi permainan permainan engklek 
Langkah Kegiatan : 
a. Pembukaan (5 menit) 
1. Mengucapkan terima kasih telah menyempatkan waktu untuk hadir 
2. Perkenalan antara peneliti, observer, dan para subjek penelitian 
3. Berdoa 
b. Kegiatan kelompok (15 menit) 
1. Menjelaskan pengertian tentang permainan tradisional engklek  
2. Menjelaskan tujuan dan manfaat tentang permainan tradisional engklek  
3. Menjelaskan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
4. Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
5. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment permainan 
engklek  
c. Pelaksanaan Treatment (30 menit) 
1. Trainer memberikan contoh permainan engklek atau simulasi pada subjek 
permainan engklek  
2. Seluruh subjek pada masing-masing kelompok kecil secara bergantian 
melakukan permainan engklek  
 
d. Evaluasi terhadap kemampuan anak dalam melakukan permainan engklek. 
1. Peneliti bertanya bagaimana perasaan peserta saat bermain engklek 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
HARI PERTAMA 
Treatmen 1 (Kelompok A engklek Payung kelompok B engklek Pa’a) 
Contoh pertanyaan: 
“Sekarang mari kita berbagi cerita tentang bagaimana tadi kalian saat bermain. Apa yang 
kalian rasakan saat bermain tadi? Coba siapa yang mau jawab angkat tangan?” Fasilitator 
menunjuk salah satu anak dan mempersilahkan untuk menjawab. Dan secara bergantian 
anak diberi kesempatan menjawab. Dan dari semua jawaban fasilitator merangkum apa 
yang dirasakan anak saat bermain “Dari apa yang telah kalian ungkapkan dapat kita 
ketahui bahwa saat bermain kita dapat merasakan… (misalnya senang, lelah) dst. 
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2. Kesulitan yang dialami peserta saat bermain 
 
 
 
 
 
 
3. Usaha – usaha yang dilakukan untuk memenangkan permainan 
 
 
 
 
 
4. Kesalahan yang terjadi dalam permainan? 
5. Bagaimana memperbaiki kesalahan tersebut? 
e. Istirahat 
1. Peneliti membagikan minuman kepada subjek 
2. Peneliti bercerita dengan subjek sambil beristirahat 
 
Fase   : SESI 2 (Tahap Pemberian perlakuan) 
Waktu   : 55 menit 
Tujuan   : 
➢ Mengeksplorasi subjek dalam mencari dan memahami masalah. 
Langkah Kegiatan:  
a. Kegiatan kelompok (45 menit) 
1. Mulai bermain engklek 
2. Peneliti memberikan pembagian problem solving dalam aspek pertama dan kedua 
3. Peneliti memberikan pembagian problem solving dalam aspek ketiga dan keempat 
b. Evaluasi terhadap kemampuan anak dalam melakukan permainan engklek. 
1. Peneliti bertanya bagaimana perasaan peserta saat bermain engklek? 
2. Kesulitan apa saja yang dialami oleh anak? 
3. Kesalahan yang terjadi dalam permainan? 
4. Bagaimana memperbaiki kesalahan tersebut? 
c. Penutup 
1. Menyampaikan ucapan terimakasih kepada para peserta 
2. Berdoa memotivasi untuk kembali mempersiapkan diri pada permainan esok hari 
 
 
 
Pertanyaan selanjutnya: 
“Apakah adik-adik mengalami kesulitan ketika bermain? Coba ceritakan kesulitan yang 
kalian alami saat bermain tadi?” Fasilitator mempersilahkan satu persatu mengutarakan 
jawabannya. Setelah semua peserta mengungkapkan kesulitan-kesulitan yang dialami saat 
bermain maka fasilitator membuat rangkuman tentang kesulitan-kesulitan  yang dialami 
peserta saat bermain. 
Contoh pertanyaan: 
“Nah, Adik-adik. Kakak sekarang akan bertanya tentang  apa usaha kalian agar dapat 
memenangkan pertandingan. Siapa yang akan bercerita terlebih dahulu?” Fasilitator 
mempersilakan anak-anak satu demi satu untuk menceritakan usaha yang telah dilakukan 
untuk memenangkan pertandingan. 
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Fase   : SESI 3 (perlakuan permainan engklek) 
Waktu   : 1 jam 20 menit 
Tujuan   : 
➢ Membantu subjek menyusun strategi pemecahan masalah yang baik 
Langkah Kegiatan : 
a. Pembukaan (5 menit) 
1. Mengucapkan terima kasih telah menyempatkan waktu untuk hadir 
2. Berdoa  
b. Kegiatan kelompok (60 menit) 
1. Membuka dengan ice breaking agar tetap semangat 
2. Menjelaskan tujuan dan manfaat bermain tradisioanl engklek 
3. Menjelaskan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
4. Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
5. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment permainan engklek 
c. Refleksi  (15 menit) 
1. Peneliti bertanya bagaimana perasaan perasaan peserta saat bermain engklek. 
2. Kesulitan yang dialami peserta saat bermain 
3. Usaha-usaha yang dilakukan untuk memenangkan permainan 
d. Istirahat  
1. Peneliti membagikan minuman kepada subjek. 
2. Sambil istirahat peneliti bisa bercerita dengan subjek 
 
Fase   : SESI 4 (melanjutkan permainan engklek) 
Waktu   : 20 menit 
Tujuan   : 
➢ Memacu semangat subjek agar dapat mengumpulkan sawah/omah yang banyak dalam 
permainan engklek 
➢ Membantu subjek untuk menguasai permainan engklek 
Langkah Kegiatan :  
a. Pembukaan 
1. Mengucapkan terima kasih telah menyempatkan waktu untuk hadir 
2. Memotivasi subjek untuk lebih dapat mengumpulkan sawah/omah yang banyak 
b. Kegiatan kelompok  
1. Menjelaskan kembali cara dan prosedur pelaksanaan permainan engklek 
2. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment pemainan engklek 
3. Subjek bermain engklek 
c. Evaluasi 
1. Perasaan para pesertayang memenangkan permainan dan yang kalah dalam permainan 
2. Melakukan evaluasi pemain bisa menang dan kalah 
3. Keberhasilan dan kegagalan yang dialami pada saat bermain 
4. Kemajuan yang diperoleh peserta setelah bermain 
5. Kesulitan-kesulitan yang dialami peserta saat bermain 
6. Usaha-usaha yang dilakukan memenangkan permainan 
d. Penutup  
1. Peneliti Menyampaikan ucapan terimakasih kepada para peserta 
HARI KEDUA 
Treatmen 1 (Kelompok A engklek Payung kelompok B engklek Pa’a) 
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2. Berdoa 
3. Memotivasi subjek persiapan diri untuk bertemu esok hari. 
 
 
 
 
Fase   : SESI 1 (pengenalan perlakuan permainan engklek 2) 
Waktu   : 60 menit 
Tujuan   : 
➢ Untuk memberikan perlakuan yang kedua kepada subjek kelompok eksperimen B. 
➢ Menjelaskan kontrak atau peraturan dan menyepakati kontrak dalam permainan engklek 
yang akan dilakukan 
➢ Peneliti memberikan contoh permainan atau melakukan simulasi engklek 
Langkah Kegiatan : 
a. Pembukaan (5 menit) 
1. Menerima secara terbuka dan mengucapkan terima kasih telah menyempatkan waktu 
untuk hadir 
2. Perkenalan antara peneliti, observer, dan para subjek penelitian 
3. Berdoa  
b. Kegiatan kelompok (45 menit)  
1. Menjelaskan pengertian tentang permainan tradisional engklek 
2. Menjelaskan tujuan dan manfaat bermain tradisioanl engklek 
3. Menjelaskan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
4. Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
5. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment permainan engklek 
6. Memberikan contoh permainan engklek  atau simulas pada subjek. 
c. Refleksi  (10 menit) 
1. Peneliti bertanya bagaimana perasaan perasaan peserta saat bermain engklek. 
2. Kesulitan yang dialami peserta saat bermain 
3. Usaha-usaha yang dilakukan untuk memenangkan permainan 
d. Istirahat 
1. Peneliti membagikan minuman kepada subjek. 
2. Sambil istirahat peneliti bisa bercerita dengan subjek. 
 
 
Fase    : SESI 2 (Tahap Pemberian perlakuan) 
Waktu   : 60 menit 
Tujuan   : 
➢ Membantu subjek menyusun strategi pemecahan masalah yang baik 
Langkah Kegiatan :  
a. Pembukaan (5 menit) 
1. Menerima secara terbuka dan mengucapkan terima kasih telah menyempatkan 
waktu untuk hadir 
2. Perkenalan antara peneliti, observer, dan para subjek penelitian 
3. Berdoa  
 
HARI KETIGA 
Treatmen 2  (Kelompok A engklek Pa’a  kelompok B engklek Sorok) 
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b. Kegiatan kelompok (45 menit) 
1. Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan engklek  
2. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment permainan 
engklek 
3. Subjek bermain engklek  
c. Evaluasi  (10 menit) 
1. Perasaan para pesertayang memenangkan permainan dan yang kalah dalam 
permainan 
2. Melakukan evaluasi pemain bisa menang dan kalah 
3. Keberhasilan dan kegagalan yang dialami pada saat bermain 
4. Kemajuan yang diperoleh peserta setelah bermain 
5. Kesulitan-kesulitan yang dialami peserta saat bermain 
6. Usaha-usaha yang dilakukan memenangkan permainan 
d. Penutup 
1. Menyampaikan ucapan terimakasih kepada para peserta 
2. Berdoa 
 
 
 
 
Fase   : SESI 3 (perlakuan permainan engklek) 
Waktu   : 45 menit 
Tujuan   : 
➢ Menjelaskan kontrak atau peraturan dan menyepakati kontrak dalam permainan engklek 
yang akan dilakukan 
➢ Membantu subjek menyusun strategi pemecahan masalah yang baik 
Langkah Kegiatan : 
a. Pembukaan (5 menit) 
1. Mengucapkan terima kasih telah menyempatkan waktu untuk hadir 
2. Berdoa 
b. Kegiatan kelompok (60 menit) 
1. Membuka dengan ice breaking agar tetap semangat. 
2. Menjelaskan tujuan dan manfaat bermain tradisioanl engklek 
3. Menjelaskan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
4. Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
5. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment permainan engklek 
6. Subjek diminta untuk melakukan permainan engklek sama dengan yang kemarin. 
c. Evaluasi  (15 menit) 
1. Perasaan para pesertayang memenangkan permainan dan yang kalah dalam permainan 
2. Melakukan evaluasi pemain bisa menang dan kalah 
3. Keberhasilan dan kegagalan yang dialami pada saat bermain 
4. Kemajuan yang diperoleh peserta setelah bermain 
5. Kesulitan-kesulitan yang dialami peserta saat bermain 
6. Usaha-usaha yang dilakukan memenangkan permainan 
 
HARI KEEMPAT 
Treatmen 2  (Kelompok A engklek Pa’a  kelompok B engklek Sorok) 
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d. Istirahat  
1. Peneliti membagikan minuman kepada subjek. 
2. Sambil istirahat peneliti bisa bercerita dengan subjek. 
 
Fase   : SESI 4 (melanjutkan permainan engklek) 
Waktu   : 20 menit 
Tujuan   : 
➢ Memacu semangat subjek agar dapat mengumpulkan sawah/omah yang banyak dalam 
permainan engklek 
➢ Membantu subjek untuk menguasai permainan engklek 
Langkah Kegiatan :  
a. Pembukaan 
1. Mengucapkan terima kasih telah menyempatkan waktu untuk hadir 
2. Memotivasi subjek untuk lebih dapat mengumpulkan sawah/omah yang banyak 
b. Kegiatan kelompok  
1. Menjelaskan kembali cara dan prosedur pelaksanaan permainan engklek 
2. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment pemainan engklek 
3. Subjek bermain engklek 
c. Pemberian Feedback 
1. Peneliti menjelaskan pengalaman apa yang didapatkan dalam permainan engklek. 
2. Bagaimana alur permainan engklek yang telah dilakukan. 
3. Ketika ada yang telah mendapatkan sawah/omah maka peneliti akan memberikan 
reward. 
d. Penutup  
1. Peneliti Menyampaikan ucapan terimakasih kepada para peserta 
2. Berdoa 
3. Memotivasi subjek persiapan diri untuk bertemu esok hari. 
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LAMPIRAN 2 
(Skala) 
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Di bawah ini terdapat pertanyaan yang sering terjadi di kehidupan sehari-hari. Jawablah 
pertanyaan tersebut yang anda anggap paling tepat. Dalam pertanyaan ini tidak ada jawaban 
benar atau salah. Jawaban yang paling benar adalah jawaban yang sesuai dengan pikiran.  
Nama:       
Usia: 
Jenis Kelamin: L/P (Lingkari salah satu) 
Kelas/Sekolah: 
1. Kamu bersama teman sekelompokmu sedang mempersiapkan diri mengikuti pertandingan 
melawan kelompok lain di sekolahmu. Kelompok yang akan menjadi lawanmu adalah 
anak-anak yang sudah sering memenangkan pertandingan tersebut. Waktu pertandingan 
tinggal besok pagi. Dalam sisa waktu yang tinggal sebentar, apa yang paling mungkin 
kamu lakukan agar kelompokmu dapat memenangkan pertandingan tersebut? 
a. Mencari kelebihan dari kelompok sendiri dan berlatih keras agar dapat memenangkan 
pertandingan. 
b. Berdiskusi dengan teman-teman untuk mengetahui kelemahan lawan 
c. Mengingat waktu sudah dekat maka berdoa saja karena kemungkinan untuk menang 
masih ada. 
2. Guru di sekolah memberi tugas kepada kamu dan kelompokmu untuk membuat hasta 
karya. Ternyata kalian mengalami kesulitan untuk mengerjakan tugas itu dan tidak ada 
seorang pun di antara kalian yang dapat mengerjakan tugas tersebut. Menghadapi keadaan 
itu apa yang kamu lakukan? 
a. Berusaha memperoleh informasi dari berbagai sumber tentang bagaimana cara 
membuat hasta karya tersebut. 
b. Mengajak teman-teman bertanya pada guru 
c. Menunggu saja karena teman teman lain akan dapat mengerjakannya. 
3. Kamu dan teman-temanmu berencana bermain kasti waktu istirahat. Namun, anak-anak 
yang bersedia bermain ternyata jumlahnya ganjil sehingga jumlah anggota kelompok yang 
dibagi tidak seimbang. Mengetahui hal tersebut, apa yang akan kamu lakukan ?  
a. Mengajak seorang teman lagi untuk ikut bermain kasti 
b. Meminta seorang teman untuk tidak ikut bermain kasti 
c. Tetap bermain kasti meskipun jumlah pemain yang tidak seimbang 
4. Kamu dan teman-temanmu akan mengerjakan tugas kelompok di kebun samping sekolah. 
Di tengah jalan menuju ke kebun tersebut ternyata dijumpai genangan air yang berasal dari 
selokan yang tersumbat. Menjumpai hal tersebut apa yang kamu lakukan? 
a. Mencari ranting pohon untuk membuka sumbatan selokan tersebut 
b. Mencari pesuruh sekolah untuk memberitahu hal tersebut 
c. Melewati jalan lain yang tidak ada genangan airnya meskipun harus memutar. 
5. Kamu dan beberapa temanmu mengikuti kegiatan PERSAMI. Salah satu kegiatannya 
adalah jelajah alam di sekitar lokasi perkemahan. Namun, ditengah-tengah perjalanan area 
tertutup kabut tebal sehingga kamu dan teman-temanmu tidak bisa melihat petunjuk arah 
yang dipasang oleh panitia. Apa yang akan kamu lakukan? 
a. Mengajak teman-temanmu mencari petunjuk di sekitar lokasi  
b. Tidak melanjutkan perjalanan agar tidak tersesat terlalu jauh.  
c. Tidak dapat berpikir karena takut 
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6. Pada hari minggu ini pamanmu mengajakmu pergi ke pantai yang sudah lama kamu ingin 
sekali ke sana. Tetapi kamu ingat bahwa hari senin besuk kamu ada ujian tengah semester. 
Menghadapi situasi tersebut bagaimana keputusan kamu? 
a. Mempertimbangkan dulu apakah ujian tengah semesternya terganggu atau tidak. 
b. Memutuskan ikut tetapi sambil membawa buku untuk belajar. 
c. Tanpa pikir panjang langsung ikut karena kamu sudah lama menginginkan pergi ke 
pantai tersebut. 
7. Teman dekatmu memberitahu kalau tempat pensilmu yang hilang dia lihat ada di rumah 
salah satu temanmu. Sudah lama kamu mencari tempat pensil tersebut karena merupakan 
tempat pensil kesayanganmu. Temanmu juga meyakinkanmu bahwa tempat pensil tersebut 
milikmu. Mengetahui kondisi tersebut, apa yang akan kamu lakukan? 
a. Mencari informasi lebih dulu apakah tempat pensil tersebut benar milikmu. 
b. Meminta tolong temanmu untuk meminta tempat pensil tersebut. 
c. Menemui anak yang membawa tempat pensil itu untuk memintanya. 
8. Kamu dan teman-temanmu sedang berjalan-jalan di mall ketika kamu menemukan sebuah 
dompet yang tergeletak di tengah jalan. Kemudian, dompet itu dipungut oleh temanmu 
dan didalamnya berisi sejumlah uang dan kartu tanda pengenal. Apa yang akan kamu 
lakukan? 
a. Menemui satpam  mall untuk menitipkan dompet tersebut 
b. Mengantarkan dompet tersebut sesuai alamat yang tertera pada kartu tanda pengenal  
c. Membuang dompet tersebut di jalanan kembali  
9. Ketika kamu sedang asik bermain dengan teman-temanmu di halaman rumah sepulang 
sekolah, tiba-tiba ibumu menghampirimu dan meminta tolong padamu untuk membelikan 
telur untuk membuat kue di toko seberang jalan rumahmu. Lalu, apa yang akan kamu 
lakukan? 
a. Meninggalkan teman-temanmu sebentar untuk membeli telur di toko 
b. Mengajak temanmu untuk menemani membeli telur di toko 
c. Meminta ibumu untuk menyuruh orang lain  agar tetap bisa bermain bersama teman-
temanmu 
10. Kamu dan dua orang temanmu dipilih oleh guru wali kelas sebagai petugas pengibar 
bendera pada upacara bendera hari senin esok di sekolah. Selama satu minggu ini, kamu 
dan teman-temanmu giat berlatih berbagai gerakan paskibraka dan cara mengibarkan 
bendera yang benar. Lalu, apa yang akan kamu lakukan sebelum upacara bendera 
dilaksanakan senin esok? 
a. Berangkat ke sekolah lebih pagi untuk berlatih bersama teman-teman terakhir kali 
b. Berusaha mengingat setiap gerakan dan cara mengibarkan yang benar  
c. Berdiri di pinggir lapangan upacara untuk menunggu waktu upacara dimulai 
11. Guru kesenian membagi seluruh siswa kelasmu menjadi empat kelompok untuk 
mengerjakan prakarya dari tanah liat. Kelompokmu sepakat mengerjakannya di rumahmu 
karena di sekitar rumahmu terdapat banyak tanah liat. Kamu mendapat tugas besok hari 
untuk membawanya ke sekolah karena dijemur di halaman rumahmu. Bagaimana caramu 
membawa hasil prakarya tersebut bila kamu menggunakan angkutan umum ke sekolah? 
a. Membungkusnya dengan koran dan memasukkannya dalam kotak tertutup 
b. Membungkusnya dengan koran dan memasukkannya dalam tas plastik. 
c. Membungkusnya dengan koran dan memasukkannya dalam tas sekolah  
12. Sewaktu jam istirahat, kamu dan beberapa teman kelasmu menuju kantin sekolah untuk 
membeli minuman. Suasana kantin sangat ramai oleh para siswa yang berebutan ingin 
membeli jajan dan minuman. Setelah mengantri cukup lama, akhirnya kamu mendapat 
minuman yang kamu inginkan. Tiba-tiba seorang temanmu menyenggol tanganmu 
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sehingga minuman yang kamu beli tumpah ke lantai kantin. Lalu, apa yang akan kamu 
lakukan? 
a. Memaafkannya dan memintanya untuk berhati-hati kalau sedang mengantri di kantin 
b. Memaafkannya dan memintanya untuk membelikan minumannya kembali 
c. Langsung memarahinya  
13. Ketika kamu sedang asyik bersepeda keliling lingkungan sekitar rumahmu bersama 
teman-temanmu, salah satu temanmu tanpa sengaja menyenggol setir sepedamu sehingga 
membuatmu hilang konsentrasi. Akibatnya, kamu jatuh terjerambab dalam selokan 
sehingga baju yang kamu pakai menjadi kotor dan basah. Lalu, apa yang akan kamu 
lakukan?  
a. Memaafkannya dan memintanya untuk berhati-hati kalau sedang bersepeda 
b. Menggerutu dan memintanya untuk berhati-hati kalau sedang bersepeda 
c. Langsung memarahinya dan melempari tubuhnya dengan air selokan 
14. Sebentar lagi liburan semester ganjil tiba. Biasanya akan diadakan rekreasi bersama teman 
sekelas dengan menggunakan iuran uang kas kelas yang dibayar setiap minggunya. Saat 
musyawarah bersama, mayoritas teman-teman sekelasmu setuju untuk berekreasi ke panta 
iyang  kamu sudah pernah rekreasi kesana bersama keluargamu. Lalu, apa yang akan 
kamu lakukan? 
a. Tetap bersemangat untuk mengikutinya  
b. Tetap mengikutinya, meskipun kurang bersemangat 
c. Tidak mengikutinya 
15. Guru memberikan tugas mengerjakan matematika dalam kelompok. Kamu dan temanmu 
berdebat tentang rumus yang digunakan. Akhirnya kamu dan temanmu mengerjakan 
masing-masing. Setelah diperiksa guru ternyata guru mengatakan bahwa cara temanmu  
lebih tepat.  Bagaimana kamu menyikapi hal tersebut? 
a. Meminta temanmu untuk mengajari rumus yang digunakannya tersebut 
b. Kecewa tetapi mengakui bahwa temanmu benar. 
c. Kecewa dan malu kepada teman dan guru. 
16. Kamu diminta oleh guru olahraga untuk mengambil bola basket di gudang sekolah. Ketika 
kamu masuk ke dalam gudang, kamu mendengar ada suara orang yang sedang berkelahi. 
Kamu berusaha mencari sumber suara tersebut, dan ternyata kamu melihat ada dua orang 
teman lain kelasmu yang berkelahi di belakang gudang sekolah. Lalu, apa yang akan kamu 
lakukan? 
a. Langsung menuju belakang gudang sekolah untuk melerai kedua temanmu tersebut 
b. Langsung menuju ruang guru untuk memberitahu bapak/ibu guru  
c. Kembali ke lapangan olahraga saja karena takut ikut terseret masalah. 
Kunci Jawaban Pre Test 
 
No. A B C No. A B C 
1. 3 2 1 9. 3 2 1 
2. 3 2 1 10. 3 2 1 
3. 3 2 1 11. 3 2 1 
4. 3 2 1 12. 3 2 1 
5. 3 2 1 13. 3 2 1 
6. 3 2 1 14. 3 2 1 
7. 3 2 1 15. 3 2 1 
8. 3 2 1 16. 3 2 1 
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LAMPIRAN 3 
(Hasil Validitas Skala, Hasil Uji One Way Anova, Hasil Uji Paired Sample T Test) 
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data subjek keseluruhan 
Eksrimen A Eksrimen B Kontrol 
pre 
test 
post 
test1 
post test 
2 
pre 
test 
post test 
1 
post test 
2 
pre 
test 
post test 
1 
post test 
2 
36 38 39 32 33 35 36 25 26 
36 37 38 35 38 38 36 26 29 
38 39 40 38 43 44 38 28 25 
38 38 39 38 41 42 38 23 26 
38 39 40 39 37 42 38 24 28 
35 37 39 39 37 38 39 29 26 
39 40 42 39 40 39 40 29 24 
40 42 41 40 42 48 40 29 27 
40 41 42 40 42 45 40 28 31 
 
 
Validitas &Reliabilitas 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
N of Items 
.831 16 
 
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean 
if Item 
Deleted 
Scale 
Variance if 
Item Deleted 
Corrected 
Item-Total 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
1 33.43 40.866 .211 .837 
2 32.85 41.618 .334 .828 
3 33.80 41.036 .204 .837 
4 33.77 35.256 .664 .806 
5 33.12 38.010 .830 .807 
6 33.27 40.563 .260 .833 
7 32.95 40.203 .518 .820 
8 33.72 41.025 .264 .832 
9 33.12 39.087 .663 .814 
10 33.65 37.464 .537 .816 
11 33.65 35.874 .701 .805 
12 33.57 33.943 .777 .797 
13 33.07 38.481 .503 .818 
14 33.68 40.840 .220 .836 
15 33.52 39.487 .333 .830 
16 32.80 41.805 .328 .828 
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i one way anova 
 
Descriptives 
pretest   
 N Mean Std. 
Deviation 
Std. 
Error 
95% Confidence Interval for 
Mean 
Minimu
m 
Maximu
m 
Lower Bound Upper Bound 
A 9 37,78 1,787 ,596 36,40 39,15 35 40 
B 9 37,78 2,635 ,878 35,75 39,80 32 40 
K 9 38,33 1,581 ,527 37,12 39,55 36 40 
Total 27 37,96 1,990 ,383 37,18 38,75 32 40 
 
 
Test of Homogeneity of Variances 
pretest   
Levene 
Statistic 
df1 df2 Sig. 
,669 2 24 ,522 
 
ANOVA 
pretest   
 Sum of 
Squares 
df Mean Square F Sig. 
Between 
Groups 
1,852 2 ,926 ,220 ,804 
Within Groups 101,111 24 4,213   
Total 102,963 26    
Uji paired sample T Test 
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Kelompok A 
 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
PRETEST 37,78 9 1,787 ,596 
POST_TEST1 39,00 9 1,732 ,577 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 
PRETEST & 
POST_TEST1 
9 ,929 ,000 
 
 
Paired Samples Test 
 Paired Differences t df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
95% Confidence Interval 
of the Difference 
Lower Upper 
Pair 
1 
PRETEST - 
POST_TEST1 
-1,222 ,667 ,222 -1,735 -,710 -5,500 8 ,001 
 
 
 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
PRETEST 37,78 9 1,787 ,596 
POST_TEST2 40,00 9 1,414 ,471 
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Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 
PRETEST & 
POST_TEST2 
9 ,841 ,005 
 
 
Paired Samples Test 
 Paired Differences t Df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
95% Confidence Interval 
of the Difference 
Lower Upper 
Pair 
1 
PRETEST - 
POST_TEST2 
-2,222 ,972 ,324 -2,969 -1,475 -6,860 8 ,000 
 
 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
POST_TEST1 39,00 9 1,732 ,577 
POST_TEST2 40,00 9 1,414 ,471 
 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 
POST_TEST1 & 
POST_TEST2 
9 ,868 ,002 
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Paired Samples Test 
Paired Differences t df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 
Pair 
1 
POST_TEST1 - 
POST_TEST2 
-1,000 ,866 ,289 -1,666 -,334 -3,464 8 ,009 
Kelompok B 
Paired Samples Statistics 
Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
PRETEST 37,78 9 2,635 ,878 
POST_TEST1 39,22 9 3,232 1,077 
Paired Samples Correlations 
N Correlation Sig. 
Pair 1 
PRETEST & 
POST_TEST1 
9 ,711 ,032 
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Paired Samples Test 
 Paired Differences t df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
95% Confidence Interval 
of the Difference 
Lower Upper 
Pair 1 
PRETEST - 
POST_TEST1 
-1,444 2,297 ,766 -3,210 ,321 -1,886 8 ,096 
 
 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
PRETEST 37,78 9 2,635 ,878 
POST_TEST2 41,22 9 4,086 1,362 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 
PRETEST & 
POST_TEST2 
9 ,737 ,024 
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Paired Samples Test 
 Paired Differences t df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
95% Confidence Interval of 
the Difference 
Lower Upper 
Pair 1 
PRETEST - 
POST_TEST2 
-3,444 2,789 ,930 -5,588 -1,301 -3,705 8 ,006 
 
 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
POST_TEST1 39,22 9 3,232 1,077 
POST_TEST2 41,22 9 4,086 1,362 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 
POST_TEST1 & 
POST_TEST2 
9 ,829 ,006 
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Paired Samples Test 
 Paired Differences t df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
95% Confidence Interval of 
the Difference 
Lower Upper 
Pair 1 
POST_TEST1 - 
POST_TEST2 
-2,000 2,291 ,764 -3,761 -,239 -2,619 8 ,031 
 
Kelompok kontrol 
 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
Pair 1 
pretest 38,33 9 1,581 ,527 
post1 39,44 9 2,186 ,729 
Pair 2 
pretest 38,33 9 1,581 ,527 
post2 40,44 9 2,351 ,784 
Pair 3 
post1 39,44 9 2,186 ,729 
post2 40,44 9 2,351 ,784 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 pretest & post1 9 ,494 ,176 
Pair 2 pretest & post2 9 ,291 ,447 
Pair 3 post1 & post2 9 ,735 ,024 
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Paired Samples Test 
 Paired Differences T df Sig. (2-tailed) 
Mean Std. Deviation Std. Error 
Mean 
95% Confidence Interval of 
the Difference 
Lower Upper 
Pair 1 pretest - post1 -1,111 1,965 ,655 -2,622 ,399 -1,696 8 ,128 
Pair 2 pretest - post2 -2,111 2,421 ,807 -3,972 -,250 -2,616 8 ,031 
Pair 3 post1 - post2 -1,000 1,658 ,553 -2,275 ,275 -1,809 8 ,108 
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LAMPIRAN 4 
(Data Kasar Try Out, Pre Test, Post Test 1, Post Test 2 ) 
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Data Kasar Try Out 
No. 
Soal 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
1 3 3 1 1 3 3 3 2 2 3 1 3 3 2 1 3 
2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 1 3 3 2 1 3 
3 3 3 1 1 3 1 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 
4 3 3 2 1 3 3 3 1 3 2 2 3 3 2 3 3 
5 3 3 1 3 2 3 3 2 3 2 2 3 3 2 1 3 
6 3 3 3 1 3 1 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 
7 1 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 1 2 3 
8 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 1 2 2 
9 1 3 1 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 2 3 
10 3 3 2 3 3 1 2 2 3 2 3 3 3 1 2 3 
11 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 
12 3 3 1 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 
13 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 1 3 
14 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 
15 2 3 1 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 
16 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 
17 1 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
18 2 3 1 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 
19 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 3 3 
20 3 3 2 3 3 3 3 2 2 1 1 1 1 1 3 3 
21 2 3 1 1 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 1 3 
22 3 2 3 1 2 1 3 3 2 1 1 1 3 1 3 3 
23 1 3 2 1 2 2 3 1 2 1 1 1 3 1 1 2 
24 2 3 3 1 2 2 3 1 2 3 2 1 3 2 3 3 
25 3 2 1 1 2 2 2 2 3 1 1 1 2 2 3 3 
26 1 3 3 1 2 3 3 1 2 1 1 1 3 1 1 3 
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27 3 3 2 1 2 3 2 1 2 1 1 1 1 2 3 2 
28 3 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 3 
29 3 1 1 3 3 3 1 2 2 3 3 3 2 1 1 3 
30 1 3 1 1 2 2 2 1 3 1 1 1 3 1 1 3 
31 1 2 1 1 2 3 2 1 3 1 1 1 2 2 2 3 
32 2 3 3 1 2 1 3 1 2 1 2 1 3 3 3 3 
33 3 2 1 1 2 3 3 3 2 1 2 1 3 1 2 2 
34 1 3 1 1 2 2 2 1 2 3 1 1 1 3 1 3 
35 1 3 1 1 2 1 2 1 2 3 1 1 1 1 2 1 
36 3 3 3 1 2 3 2 1 2 1 1 1 3 1 3 3 
37 1 2 1 1 2 2 3 3 2 1 2 1 3 3 1 2 
38 1 3 3 1 2 3 2 3 2 1 1 1 3 1 3 3 
39 2 2 1 1 2 3 3 3 2 1 2 1 2 3 1 2 
40 1 2 1 1 2 1 2 3 2 1 2 1 1 3 1 3 
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Kelompok Eksperimen A 
PRETEST 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 1 3 1 3 2 2 3 2 2 2 1 3 2 3 3 3 36 
2 1 3 1 3 3 3 1 2 3 2 3 2 1 3 2 3 36 
3 1 3 1 1 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 38 
4 1 3 1 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 2 38 
5 1 3 3 3 3 2 3 3 2 3 1 3 1 3 1 3 38 
6 2 3 1 1 3 2 3 2 3 2 2 1 3 2 3 2 35 
7 1 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 39 
8 1 3 3 2 3 3 1 2 3 2 2 3 3 3 3 3 40 
9 1 2 3 3 3 3 1 2 3 3 3 3 3 1 3 3 40 
POST TEST 1 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 2 3 3 2 3 2 2 1 2 2 2 3 3 3 2 3 38 
2 3 2 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 1 1 2 1 37 
3 2 3 1 2 2 3 3 3 1 2 3 3 3 2 3 3 39 
4 3 3 3 2 3 3 2 1 3 2 1 3 3 1 2 3 38 
5 3 3 2 3 3 3 1 3 1 1 1 3 3 3 3 3 39 
6 3 3 1 3 3 3 2 1 1 2 3 3 3 2 1 3 37 
7 2 3 1 3 3 3 3 1 1 2 3 3 3 3 3 3 40 
8 2 3 2 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 42 
9 2 3 1 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 41 
POST TEST 2 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 2 2 2 2 1 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 39 
2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 3 2 3 1 1 3 2 38 
3 2 3 3 1 3 3 3 1 2 3 2 3 3 2 3 3 40 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 1 1 3 1 2 39 
5 3 3 2 1 3 3 3 1 3 3 3 3 1 3 2 3 40 
6 3 3 3 2 1 3 3 1 2 3 3 3 2 3 3 1 39 
7 2 3 3 1 1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 42 
8 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 1 3 3 1 2 41 
9 3 3 3 3 3 3 3 1 2 3 2 3 2 2 3 3 42 
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KELOMPOK BERMAIN B 
           
                  PRETEST 
                 NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 2 1 3 2 3 1 2 3 3 1 2 1 2 3 1 2 32 
2 1 3 1 1 3 2 1 2 3 2 2 3 3 3 2 3 35 
3 1 3 3 2 3 2 1 2 2 3 2 3 3 3 3 2 38 
4 1 2 3 3 3 3 1 2 3 3 2 3 3 1 3 2 38 
5 2 3 3 2 3 3 1 3 3 2 2 3 3 1 2 3 39 
6 3 3 3 3 3 2 1 2 2 2 1 3 2 3 3 3 39 
7 1 3 1 1 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 39 
8 1 3 3 2 3 3 1 2 3 2 2 3 3 3 3 3 40 
9 2 3 1 3 3 3 1 2 3 2 3 3 3 2 3 3 40 
POST TEST 1 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 3 2 1 1 2 3 2 3 3 2 1 3 1 3 1 2 33 
2 2 3 1 2 3 3 2 1 1 2 3 3 3 3 3 3 38 
3 3 3 1 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 43 
4 2 3 1 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 41 
5 2 3 1 1 2 3 3 3 3 1 3 3 3 2 1 3 37 
6 1 3 3 2 2 3 3 1 3 2 3 3 2 1 2 3 37 
7 2 2 1 3 3 2 3 3 1 3 3 3 3 3 3 2 40 
8 2 3 2 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 42 
9 3 3 2 1 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 42 
POST TEST 2 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 3 2 1 2 3 2 1 2 2 3 2 2 2 3 2 3 35 
2 2 3 3 1 1 3 3 1 2 3 3 3 3 2 3 2 38 
3 3 1 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 44 
4 3 2 3 3 3 3 3 1 2 3 3 3 2 2 3 3 42 
5 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 3 2 3 2 42 
6 3 3 3 3 1 3 3 1 2 3 3 2 1 2 3 2 38 
7 2 1 3 1 3 3 2 1 3 2 3 3 3 3 3 3 39 
8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 48 
9 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 45 
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Kelompok kontrol  
PRE TEST 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 2 1 3 3 2 2 3 3 2 1 3 1 3 3 3 1 36 
2 2 1 3 1 2 1 3 3 3 3 3 3 1 3 1 3 36 
3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 1 2 1 3 2 1 3 38 
4 2 1 1 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 38 
5 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 1 3 2 1 2 2 38 
6 1 1 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 40 
7 1 3 3 3 1 3 1 3 3 3 3 3 3 3 2 2 40 
8 1 3 3 1 3 3 3 2 3 2 3 1 3 3 3 3 40 
9 1 3 3 1 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 3 40 
POST TEST 1 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 2 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 1 3 3 1 1 39 
2 3 3 3 2 1 3 2 1 3 1 2 3 3 3 2 3 38 
3 3 3 1 3 1 3 3 1 2 3 3 3 3 3 3 3 41 
4 1 1 3 1 1 3 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 37 
5 1 1 1 1 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 36 
6 3 1 1 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 42 
7 3 1 1 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 41 
8 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 2 42 
9 3 3 1 1 1 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 39 
POST TEST 2 
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 TOTAL 
1 3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 1 3 2 2 3 3 40 
2 3 3 3 3 2 3 1 3 2 3 3 3 1 3 3 2 41 
3 3 3 1 1 1 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 41 
4 1 1 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 37 
5 2 2 3 1 2 3 2 3 3 3 2 3 2 2 2 3 38 
6 3 2 1 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 42 
7 2 2 1 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 39 
8 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 
9 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 1 3 3 2 3 3 41 
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LAMPIRAN 5 
(Dokumentasi Foto) 
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